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- Color real gracias a 
gotas de tinta más pequeñas. 

La tecnología de impresión en color 
HP Photo REt ll usa gotas de tinta 
tan pequeñas que puede colocar 
hasta 16 dentro de cada punto, por 
lo que los colores te dejarán 
fascinado. 


- Color más preciso. 

Las diminutas gotas de tinta 
son ubicadas con absoluta 
precisión. Esto reduce el granulado 
yla percepción del punto, y se 
traduce en que cada detalle parece 
cobrar vida hasta salirse del papel. 


Calidad Fotográfica más 
rápida que nunca. 
La tecnología de impresión en color 
HP Photo REt ll tiene un sistema 
único para transferir información 
al cabezal de impresión lo que te 
permitirá imprimir imágenes con 
calidad fotográfica en un abrir 
y cerrar de ojos. 


Cinco razones 
por las que nuestra impresión 
en color te encantará. 


Nuestra innovadora tecnología, 
basada en la utilización de 
minúsculas gotas, posibilita la 
impresión con calidad fotográfica 
sobre papel normal 


Impresión en color 
sobresaliente con 
el sistema HP. Con el sistema de 
impresión HP, la tinta, Los soportes 
de impresión y la tecnología 
HP PhotoREt ll, trabajan juntos para 
que siempre consigas los mejores 
resultados. 


HP PhotoREt ll. 
La tecnología de impresión 
en color. 
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£ Caligari TrueSpace 4.0 


Tu imaginación ya no tene límites. Crea tus gráficos con el 
mejor generador de imagenes 3D 

% Photo Express 2.0 

Diseña los más originales montajes fotográficos con el 
programa de Ulead. 

4 Tell Me More (Nivel intermedio) 


Si aprendiste la primera lección, ahora podrás mejorar tu 
nivel de inglés con esta nueva demo del nivel intermedio 
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eguramente muchos de vosotros os 
habréis sorprendido de ver la nueva 
imagen de PCmanía. El diseño de la 
portada ha cambiado notablemente, y ahora los 
CD-ROM se han pasado a la página 3 con el mis- 


mo sistema de archivo que hemos mantenido en 


los últimos meses. Y también lo ha hecho el pre 
sente editorial. que ha adelantado su posición para servir de portal de entrada a más de 
300 páginas de apasionante recorrido por la informática más actual 

Para empezar. el tema de portada: reconocimiento de habla. Una tecnología que tan 
sólo hace un par de años parecía de ciencia-ficción, y que ahora se muestra al alcance 
de la mayoría de usuarios. Con programas para todas las necesidades y bolsillos. estas 
utilidades nos evitan teclear gran cantidad de páginas. siendo además más veloz (siem- 
pre se habla más rápido que se escribe). Como se suele decir. el futuro es presente, y 
estos programas lo demuestran perfectamente. De modo que no nos hemos podido 
resistir, y hemos analizado y comparado los dos programas más importantes en nues 
tro país. y que se encuadran en la gama media de este tipo de software. Por un lado, 
«ViaVoice 98 Executive» de IBM, y del otro, «Naturally Speaking Preferred 3.0» de 
Dragon Systems. Además. encontraréis los mejores trucos para sacarles el máximo 
partido y un análisis de otros cuatro programas más de estas dos compañías, con fun 
ciones y objetivos diferentes. 

Y si hablamos de futuro inmediato, no podemos olvidarnos del SIMO TCT'98, que se 
celebrará en breve. Este año, en lugar de realizar un reportaje con lo que allí se pudo 
ver, hemos decidido hacerlo al contrario. y ufreceros de antemano lo que allí se va a 
presentar. O al menos los productos más esperados. impactantes e innovadores. De es- 
te modo conoceréis de primera mano lo que es imprescindible ver en una feria que ca- 


da año cuenta con mayor éxito. Nos vemos el próximo mes. 
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Esta Revista se imprime en 
Papel Ecológico Blanqueado 
sin cloro 


PCMANÍA no se hace 
necesariamente solidara de 
las opiniones vertidas por sus 
colaboradores en los articulos 
firmados. Prohibida la 
reproducción por cualquier 
medio o soponte de los 
contenidos de esta 
publicación, en todo o en 
parte, sin permiso del editor 


Actualidad 


Mv Primera Línea 


as noticias más impactantes acontecidas en 
los últimos 30 días, como la presentación de 
Creative de su gama de productos o el nuevo 


procesador AMD con tecnología 3D Now 


EM Libros 


Analizamos las últimas novedades a 


en el sector editorial 


Informe 


La 38 edición del SIMO se celebra en Madrid 
entre los días 3 y 8 de noviembre 
Adelantándonos a tan esperado 
acontecimiento, hemos preparado un 

cl unpleto informe en el que Os mostramos las 
novedades más impactantes de cuantas 


aparecerán a lo lago de la Feria 


Alta Densidad 


La sección dedicada a los CD-ROM de la 
revista, con instrucciones de instalación y 


deserciones de los programas que hayaréis 


Guía de Compras 


52 páginas con la 
mtormación más 
actualizada en torno al 
mundo del hardware del 
PC. y diversas secciones 


prácticas con las que 


aprender nuevas cosas 


PC Práctico 


Comparativa 


Los programas que nos permiten hablar 
directamente con el PC han mejorado mucho en 
el último año, y ahora es posible realizar dictado 
continuo a una velocidad normal. En la 
comparativa de este mes hemos analizado dos de 


ellos. «IBM ViaVoice 98 Executive» y 


«Dragon Naturally Speaking Preferred 3.01» 


Informe 


Como complemento a la comparativa, hemos preparado 
un informe en el que os mostramos otros cuatre 

programas más destinados al reconocimiento de voz, y a 
que presentan notables diferencias con los otros. Se trata de 


«Point « Speak». «Via Voice 98 Home». «Dragon Dictate» y 


«Dragon Naturally Speaking Professional 3.0» 


A Examen 


Sección dedicada al examen del software más actual para 


118 


sacar el máximo rendimiento a nuestro ordenador, con 122 


programas como «Corel Ventura 8» destinado a la creación 124 


de páginas y publicaciones, «Net Optimizer» para acelerar 
el rendimiento de nuestra conexión a Internet o «Corel Print Office», con el que diseñar etiquetas y 


material de oficina de la forma más sencilla posible 


Mu izar una animación e | programa « 


Irogramas más conocidos. Este Seguimos 
g 


más importantes del conocido sistema Uperativ 


PP 
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1 QUE OS Mosiramo 


Premiere 5.0» 


«Photoshop 5» 


OL truce OS 


El sonido es el pr gonista de esta sección, en 


ss la estructura del formato MPEG-4 


1254 El análisis de los vir 


an archivos SYS 


$ NUEstro propt IMO 


HARDWARE 


MY Expansión 


MA Informe 


El hardware es el protagonista de esta sección. Los análisis de las 


últimas novedades tienen cabida en estas páginas, en las que nuestr 
equipo de laboratorio se encarga de realizar los exámenes más 


exhaustivos. Este mes analizamos la tarjeta de sonido Maxi Sound 


| Home Studio Pro 64, una de las mejores en su campo. O la 136 

| 

limpresora Color Shot de Polaroid. capaz de imprimir fotos en 

Isegundos. Otros productos son un joystick de Microsoft que 138 

[funciona gracias a la acción de la gravedad, un escáner plano de 1 

| 140 | 
1 3 


Dysan. una actualización a procesador MMX, una capturadora de _— -—— : 


vídeo y el último ratón de Microsoft 


A la hora de instalar una unidad. se nos 
pueden plantear algunos problemas en la 


configuración del disco, principalmente a la 


hora de que la BIOS lo reconozca, o al 


realiza sa partición y posterior formateo. En 


el presente informe os mostramos la mejor 


forma de realizar estos pasos 


FIA Cibermanía FITA Bookmarks 


Coincidiendo con el 30 aniversario de la | Este es el rincón dedicado a mostraros una 
agencia espacial norteamericana | serie de direcciones de Internet 
analizamos su página Web. En ella podréis l relacion s con un tema en concreto. Este 
encontrar cientos de imágenes de nuestro planeta tomadas desde el mes la materia en la que nos basamos son los famosos plug-ins. Con ellos 
espacio exterior, en las que descubrir la belleza de la Tierra. así como obtenemos ciertas ventajas y beneficios en los programas que tenemos 
conocer, por ejemplo. los datos de un lanzamiento instalados en nuestro disco duro. como por ejemplo en el navegador 
PC Práctico 
t 
' 
| 
L se pueder ? í ( ' ( 
de «Unreal» siguc pand ro ter os que aprendá:s lizar un We s de la explicación 
s elementos. Est es. la realización de frames (m ) 
K es posiblemente de 
ipasionantes er mp formán En esta sección nos Í i n fiche: 
s est le Jos morphing a partr de polígonos es el jetivo, Í li n esta O near on 1 
orregir los “samples” qu ul n el módul 
Los juegos de estralegra 
creación de N 48 para los mismos son la base de esta sección E Supl 2 En K li 
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En vanguardia 


10 Teknoforum 


Este mes os mostramos este nuevo bus de 
datos desarrollado por IBM. Compuy y 
Hewlett Packard. que pretende acabar con el 
reinado que ostenta el tradicional PCI. 


acercándose a las posibilidades del AGP. 


PA Infografía 


Esta nueva tecnología. aún en fase de pruebas 
representa un importante avance pues aúna los 


cálculos de reflexión, refracción e iluminación 


difusa en un único modelo de gran fidelidad 


Y Metaformática 


La explicación de diversos temas relacionados 
con la vida se analizan desde un punto de 
vista informático en esta sección. En esta 
ocasión Se trata de la aparición de la vida 


sobre nuestro planeta. 


Lo último 


Dos páginas con las últimas novedades 
relacionadas con el mundo tecnológico, como 
por ejemplo un joystick con forma de guante. 
un patín eléctrico y un ordenador portátil 
compuesto por unos cascos y un cerebro del 


tamaño de un walkman 


Informe 


La lA está cada vez más presente en los 
programas, Por ejemplo. en los juegos de 
estrategia es un componente fundamental, 
pues debe simular el pensamiento de una 
persona con la que estamos jugando. En este 


informe os Mostramos su importancia 
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JUEGOS 
Ji Presentación 


. 
Q P 4 
reviews. os próximos lanzamientos que están preparando las compañías del 


sector, en una primera toma de contacto con ellos. Este mes mostramos «Grim Fandango», 


«Populous: The Beginning», «Speed Busters». «Klingon Honor Guard» y «The Settlers Hb» 


. 
10 Pa ntalla a bierta. El análisis de las últimas novedades en el campo de 


los juegos, realizado por nuestros expertos. Este mes os encontraréis con «Creatures 2», «Monaco 
Grand Prix Racing Simulation 2». «Anno 1602», «El Quinto Elemento», «Rebellion», «Fritz 5», 


«Goosebumps», «Expediente X». «Tribal Rage». «Golf 1998» o «Need for Speed Mb», entre otros 


z 
creatuntes Nx 
A 


3 ¡a 
de e 


e Tru COS. Para «Atomic Bomberman» «Age of Empires», «Need for Speed Hb» ... 


. 
. Consu Itorio. Vuestras dudas resueltas por nuestro especialista en el tema 


EXI Presentación 


Consulta y divulgación. 


Los programas multimedia centran la atención en esta sección. Aquí encon 
traréis desde enciclopedias. como es el caso de la recientemente aparecida 
«Encarta 99», «Mi increíble cuerpo humano» o la «Enciclopedia de la 
Ciencia 2.0», hasta programas educativos como «Rayman Pre-escolar» de 


Ubi Soft, pasando por cursos de formación, como los de Teleformedia 


dedicados a «Excel 97», «Access 97» y «PowerPoint 97» 


Feedback 


Sorteamos 10 equipos Pentium 11 300 MHz 


Concurso men cedidos por Batch-PC entre los acertantes de la 


sual dedicado a los aficionados al diseño clave oculta en el CD-ROM de demos 


z 
288. Era) 
E 
* 
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Los amantes del sonido tienen aquí la oportu 
a 


nidad de demostrar sus habilidades 


Aquí lo tienes, el Sportster 
Message Plus de 3Com US 
Robotics, el módem que te 
permitirá acceder a Internet a 
una velocidad de hasta 
56Kbps*, con e-mail, fax, 


ray contestador automático 

5 scr h 

¿Qué más tenemos que hacer para que compres personalizado y con función 
A 


— 
Ñ manos libres. 
LE j ó ? X n 
el mejor módem del mundo? ) (1 El Sportster Message 
— E a A, E Plus es el único capaz de 


guardar mensajes de voz y 
faxes aunque tu ordenador 
esté apagado. Capaz de 
actualizarse, gratuitamente 
desde la página Web de 3Com, 
a futuras versiones y nuevas 
tecnologías como la vídeo 
conferencia. Capaz de 
descargar archivos de Internet 
a una velocidad de hasta 

56 Kbps, soportando 33,6 Kbps 
y otras velocidades, gracias al 
estándar V.go (menos tiempo 
de espera en línea) y la 
tecnología X2. Pero como 
sabemos que a ti una prueba 
te vale más que mil palabras, 
te regalaremos dos meses de 
conexión a Internet vía 
Teleline”, para que 
compruebes gratuitamente lo 
genial que es el Sportster 
Message Plus. 


cd € 
] a 


4 ua 


¿Regalarte dos meses de acceso a Internet 


Y si además, también quieres 
dejar de oírmos, te regalaremos 
un walkman? Sony”. 
Llámanos al YO2 209 210 
y te indicaremos el punto de 
venta más cercano, o visitanos 
en www.3Com.es 


mig Y 


Copy 


* Obedece al estándar V.9o, estándar aprobado por la ITU-T y la teci 
Estándar reconocido eficialmente en febrero de 1998; ratificado e septiembre de 1998 ” 
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Creative potencia 


su puesto en el mercado 


www,creaf.com 


Recientemente, Creative Labs ha anunciado el lan- 
zamiento de diversos productos multimedia para el 
PC. Antes de ello. Creative ha anunciado que los de- 
sarrolladores de software adoptarán el estándar de 


ciones de este chip al máximo. Y para completar esta 


Enviromental Audio de Creative para 
la programación de los juegos más in- 
novadores. Para esta nueva interfaz de 
sonido, Creative ha presentado la tar- 
jeta Sound Blaster Live!. que soporta- 
rá hasta ocho altavoces simultáneos. 
Para el procesador de esta tarjeta, 
el EMUI0KI1. Creative ha creado un 
revolucionario programa llamado 
«Live! Ware», que caplota las condi- 


-— 


AMD anuncia un 


www.amd.com 


AMD comenzó a realizar las 
entregas a gran escala a OEMs y 
distribuidores autorizados de 
AMD de los procesadores AMD- 
K6-2 de 350 MHz con tecnología 
3Dnow!. Según Atiq Raza, vice- 
presidente ejecutivo y Director Je- 
fe Técnico de AMD. los OEMSs y 
usuarios finales están adoptando 
el valor y el rendimiento vanguar- 
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dista de la tecnología 3Dnow! con 
sistemas basados en procesarores 
AMD para aplicaciones domésti- 
cas y empresariales. aportando a 
los usuarios su rica experiencia en 
la informática visual 3D. Este pro- 
cesador ofrece el redimiento líder 
de sexta generación para las exi- 
gentes aplicaciones domésticas y 
empresariales compatibles con 
Microsoft Windows. El procesa- 


interesante experiencia de sonido, Creative ha desa- 
rrollado el sistema de altavoces FourPoint Surround 
PC Works. un sistema de cuatro altavoces con soub- 
woofer para una mejor calidad de sonido envolvente. 


Y por último, y no menos importante, 
Creative potencia su presencia en el 
apartado gráfico introduciendo la 
nueva Graphics Blaster RIVA TNT, la 
cual puede trabajar a 1900x1200 pí- 
xeles gracias a sus 16 Megas y el chip 
Voodoo2 y la nueva 2D/3D Blaster 
Banshee, en la cual se integran las dos 
particularidades que los usuarios exi- 
gen hoy en día. 


dur AMD-K6-2, que posee 9,3 mi- 
llones de transistores, se fabrica 
mediante el uso de la avanzada 
tecnología de proceso de silicio 
con cinco capas de metal de 0,25 
micras, utilizando una intercone- 
xión local y el aislamiento superfi- 
cial de surcos en las vanguardistas 
instalaciones de fabricación de 
obleas Fab 25 de AMD con sede 
en Austin, Texas. 


Packard 
Bell 


introduce 
nuevos PC 
domésticos 


www.packardbell-europe.com 


Packard Bell ofrece una 
gama de ordenadores multi- 
media destinados a la utili- 
zación multimedia. Con las 
interfaces Packard Bell Na- 
vigator y Softbar, Packard 
asegura que se facilita la uti- 
lización intuitiva del PC. 
Más de 35 títulos de softwa- 
re seleccionados entre las 
mejores marcas, así como 
programas para los más pe- 
queños como «El Mágico 
mundo de Disney», hacen de 
este PC una herramienta pa- 
ra toda la familia. Los orde- 
nadores Packard destinados 
a estos sectores los com- 
prenden el Multimedia 
333c, 350 y 400 y existen 
otros lanzamientos como 
Packard Club y Packard Pla- 
tinum que cubren otro am- 
plio espectro de usuarios, 
desde los más normales a los 
más exigentes. Con esto, 
Packard ve cubierta la de- 
manda del público actual. 


Log Itech transforma el PC 
en una cabina de Formula 1 


Logitech, líder mundial en el campo de 
“human interface drivers”. diseñados para 
optimizar el juego a través del PC, ha pre- 
sentado dos sistemas que marcan la entrada 
de la compañía en el creciente mercado de 
juegos de carreras de automóviles, Se trata 
de «WingMan Formula» y «WingMan 
Formula Force», que son la categoría más 
reciente dentro de la familia de controla- 
dores de juegos de ordenador «WingMan» 


juego de carreras preciso y estimulante, así como 


de conducción virtual a través del PC. Además, 


G Atari aún vive 

La compañía Cyrix ha anunciado 
que la corporación Atari ha dise- 
ñado un nuevo juego, «Site4» 
optimizado para el procesador 
basado en la tecnologia MMX y 
que aparecera en breve. Atari ha 
sido, durante más de dos déca- 
das, la pionera en el diseño de 
¡juegos y con éste hace eco de su 
nombre en el mercado 


O Colección cultural 
Finsoft Ibérica, distribuidor exclu- 
sivo para España de los títulos 
multimedia de la colección 
Corbis, anuncia la reducción del 
precio de venta al público de ca- 
da CD-ROM de 7.995 pesetas a 
4.995 pesetas, a partir del mes 
de septiembre de 1998. La em 
presa norteamencana Corbis 
Corporation, ha creado esta co- 
lección de CD-ROM de temas 
culturales y de actualidad con el 
fin de poner al alcance del gran 
público imágenes inéditas 


G Organización 


juvenil en la Red 


El Consejo de la Juventud de Es 
pana da la bienvenida a todos los 
internautas. www.cje.org es un or- 
ganismo de cooperación juvenil 
creado por la Ley del Parlamento 
en 1983 para canalizar las pro- 


tilo arcade, que ofrece un alto nivel de realismo, gra- Wingman Force, Interceptor y GamePad. Para video- 
cias a la tecnología Force de vibración con golpes o conferencia ha innovado con QuickCam Home. 


GANADORES CONCURSO WINDOWS 98 


Premio: CURSO WINDOWS 98 puestas y reivindicaciones de los 
jóvenes ante la Administración y la 
ey na Vieítez ¿de sociedad. En la actualidad, el 
Miguel Angel De Pablos Tabares Consejo está formado por 70 
aia A ascerid (Cuenca) organizaciones juveniles. 
Pedro Bustos Amores (Cuenca) 
Victor Jose Garcia Muñoz (Zaragoza) GCheckSUN 


Fco. José Fernández Rivairo (La Coruña) 
Juan Pedro Moreno Gonzalez (Baleares) 
Javier Vercher Garcia (Granada) 


or 


El primer paso en la oferta de una 
solución de monitorización térmi- 
ca de la CPU a los clientes consis- 
te en proporcionar placas base 
con esa capacidad. De esta for- 
ma, la serie Pentium Il Smart Mot- 
herBoard de la compañía ASUS in- 
tegra el sensor termico 
directamente en las placas, sin 
ningún coste adicional y pudiendo 
ser muy efectivo. 


Daniel Fuentes de Frutos (Tarragona, . b re 
y r (Madrid) Casado 


' 
de Logitech. «WingMan Formula» y 
«WingMan Formula Force» se comercia- 
lizarán con «F1 Racing Simulation» de Ubisoft, un — frenazos, logrando hacer cada vez más real el sistema 
«Motorhead» de Grelim, un juego de carreras 3D, es- introduce tres nuevos controladores para juegos: 
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O Ubi Soft i anta 

un centro de juegos 
Ubi Soft sigue con su interna 
cionalización: tras haberse im- 
plantado en nuestro pais en 1994 
como distribuidor de sus produc- 
tos multimedia, la compañia crea 
en septiembre de 1998 un estudio 
de desarrollo y creación de jue 
gos (para PC y consola). La es- 
tructura estará dirigida por Maria 
Teresa Cordón 


O Fujifilm hace 
ía en 

ag 
Fujifilm presentó en Sonimag '98 
la cámara digital Fujix DS-330, una 
nueva cámara digital que incorpo 
ra diversas prestaciones que me 
joran el rendimiento de su antece- 
sora, la DS-300, básicamente, en 
lo que se refiere a rapidez y efica- 


cia. Ésta permite ajustar manual- 
mente la velocidad de obturación, 
enfoque y abertura. 


£ Wall Street Institute: 
el inglés más 
avanzado 
La conocida compañia Wall Street 
Institute, lider mundial en enseñan 
za de inglés, ha creado el método 
más avanzado e innovador del 
mundo para la enseñanza de in- 
glés. La introducción del nuevo 
método será a nivel internacional 
en los 250 centros que posee en 
diversos países y estará completa- 
da a finales de año 


O Actualización para 
Cool Edit Pr 
Syntrillium Software Corporation 
anuncia la actualización a «Cool 
Edit Pro 1.1». Esta nueva versión 
está diseñada para usuarios que 
poseen el programa «Cool Edit 
Pro» e incorpora nuevas posibili 
dades para reverberaciones, tipos 
de eco, mejoras en la edición de 
multiondas y un largo etcétera 


bre 
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Novedades Samsun 


Sonimag 


www.$amsung,com 


Samsung Electronics ha elegido la plataforma más impor- 
tante de España en el sector de la electrónica de consumo, 
Sonimag 98, como emplazamiento ideal para presentar algu- 
nas de sus novedades más destacables del año 98-99. Un nue- 
vo modelo de DVD, con mayores prestaciones que el anterior, 
un televisor de formato único en el mercado de 29+1 pulgada 
-el Super Hitron Plus—, un retroproyector de 40” y nuevos mo- 
delos de pantallas TTF son las principales novedades de Sam- 


sung para este Salón. 


98 


gen 


Retevisión elddeo 


www.retevision.es 


Retevisión, el nuevo operador 
global de telecomunicaciones. e 1d- 
deo, la plataforma de servicios In- 
ternet de Retevisión, abren desde 
hoy una línea directa con clientes y 
usuarios de Internet a través de sus 
nuevas páginas Web. Ambas pági- 
nas incorporan la posibilidad de re- 
alizar el alta “On-line” a los servi- 
cios del operador y ponen a 
disposición de los navegantes un 


servicio de Información y Atención 
al Cliente. La página corporativa 
de Retevisión ha sido concebida 
como un servicio público e incor- 
pora tres conceptos imprescindi- 
bles para el usuario de Internet: 
contenidos útiles. fácil navegación 
y diseño atractivo. La nueva Web 
contiene información amplia y pre- 
cisa sobre la actividad de Retevi- 
sión en los sectores de las teleco- 
municaciones en los que actúa: 


inas Web 


“Telefonía”, “Audiovisual” e “In- 
ternet””. En la sección, “La Compa- 
ñía”, se recoge la realidad de Rete- 
visión infraestructura. accionistas y 
servicios que ofrece (telefonía fija, 
móvil, cable, audiovisual, comuni- 
caciones, empresariales, Internet). 
Todo ello se hace con el objeto de 
que clientes actuales y futuros pue- 
dan beneficiarse de las ventas des- 
de el mismo momento en que se 
lanzan al mercado. 


Microsoftanuncia 


sus portales locales MSN 


wWww.msn.com 


Microsoft ha anunciado la apertura de un portal lo- 
cal de información y servicios en Internet en España. 
Este anuncio se realiza a la vez en 24 países y hace de 
MSN la “marca” de portal más ampliamente distri- 
buida en el mundo. El nuevo portal local se abrirá a 
finales de año, facilitando a los residentes españoles 
una puerta de acceso a Internet, incluyendo servicios 


y contenidos locales. Según Txema Arnedo, director 


de Consumo de Microsoft Ibérica, está surgiendo un 
nuevo estilo de vida alrededor de Internet, y Micro- 
soft está realizando inversiones en todo el mundo pa- 
ra ayudar a los usuarios a buscar, compartir y organi- 
zar información en Internet de acuerdo con sus 
preferencias y acceder a la más amplia gama de ser- 
vicios en Internet. 


GROLIER INTERACTIVE 
http:// grolier.co.uk 


PlayStation 


CD-ROM PC 


UBI SOFT S.A. 

Edificio Horizon - Ctra. de Rubí, 72-74 
08190 Sant Cugat del Valles (Barcelona) 
Tel. 93 544 15 00 - Fax 93 589 56 60 


++ . AA hicat+ 
1ttp://www.ubisoft.es 


Ubi Soft 


r 
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la OpIniÓN 


Nuevo 
Computer 
Superstore 


informática y esconder bajo la 


cama revistas picantes, como to- 


laopinion.pemaniafhobbypress.es 


Esto de ser aficionado a la in- 
formática se hace cada dia más 
cuesta arriba, En un principio, yo 
lo llevaba con dignidad y hasta 
gallardía, pero ¡caray! no es tan 


fácil. Con lo sencillo que resulta 


es evidente que el transporte fe- 
rroviario funciona de miedo, ya lo 
hemos dicho, eres un poco lelo. 
Inofensivo, cierto, pero lelo. 

Por supuesto, lo cortés no qui- 
ta lo valiente. A algunos de noso- 
tros hasta nos gustan más cosas 
que la informática. Hay quien tie- 
ne tiempo y ganas para repartir 


dos los hijos de mis vecinas?... 
En el trabajo nos va peor. So- 
mos los bichos raros, aquellos 
que no sólo golpean el teclado 
del ordenador durante la jornada 
taboral, sino que llegan a casa y 
siguen haciendo lo mismo. So- 
mos quienes cuando cambian el 
monitor del jefe y le traen uno de 
20” que se ve de cine, nos acer- 


ef. 
Valencia 


ejercor de aficionado al futbol, al horas ante el ordenador y horas camos con cautela, sonreimos al 
cine o salir de excursion. Nadie para entrecortar su resuello em- aparato en cuestión como en un 
te crítica, a todos les parece nor- butido en un pantalón de depor- proceso de flirteo, y dejamos es- Ei System, empresa líder en venta 
mal, incluso, que te tires cuatro te. Pero eso no cuenta, lo que lla- capar un hilillo de baba por la co- y distribución de soluciones informá- 
horas delante de un televisor sin man la atención son los ratos que misura de los labios. ticas inaugura en Septiembre su nuevo 


desviar la vista hacía otra cosa 


que no sea el mando a distancia 


pasamos encima de un teclado 


por gusto. Eso es lo raro. 


Vale, un tanto chalados si que 
podemos estar. Pero ¿qué le va- 


Computer Superstore en Valencia, El 
nuevo centro, que cuenta con una su- 


para cambiar de canal. Pero ¡ay, Es bien cierto que hay mu- mos a hacer? Nuestra afición no perficie total de 1200 m2 divididos en 
los ordenadores del demonio! Si chos jovenes que encuentran en se explica de un modo fácil, y se diferentes áreas temáticas, está ubica- 
juegas con ellos es que eres un su familia todo el apoyo necesa- hace dificil de entender por do en la céntrica calle Cuenca, n* 62 y 
crio, sí programas por afición o rio. (Sí, mi hijo es aficionado a la quien no sabe nada de ella. No representa la mayor superficie infor- 
vocación eres un tipo raro, y site informática. ¿Y qué?) Desgracia- comprende nuestro interlocutor mática de esta ciudad para la que se 
gusta probar y aprender cosas damente, no es el caso más fre- términos tan fonética y sintácti- ha realizado una inversión aproxima- 
nuevas vía disco duro, eres un cuente. Por lo general, en la fa- camente ininteligibles como "Li- da de 150 millones de pesetas. Con la 
poco lelo. Inofensivo, pero lelo. milia se avergienzan de nux”, "Visual Basic”... puesta en marcha de este nuevo esta- 
En nuestra contra tenemos lo nuestros pasatiempos, y cuando Yo he optado, cobardemente, blecimiento, Ei Systems continúa su 
eriptico, lo extraño de nuestra afi- varias madres se topan entre por esconderme. Ahora compro proceso de expansión consistente en 
ción para los legos. Puede gus- si, siempre esconden la cabeza mis revistas favoritas camufladas la apertura de centros informáticos en 
tarte o no el deporte, pero te pa- y no se atreven a defender nues- entre la prensa deportiva y un par grandes ciudades y cuya oferta se dirí- 
rece más o menos normal que tras inclinaciones. El pobre chi- de revistas de motociclismo. El ge. fundamentalmente, a usuarios do- 
alguien corretee por ahi con co lleva su afición a escondidas, software lo compro por correo, mésticos, profesionales y pequeñas y 
prendas de escasas medidas y temeroso de las criticas familia- una empresa me lo hace llegar medianas empresas. Según Javier 
estampados espantosamente res, con disgustos morrocotudos con un embalaje discreto y sin se- Cuesta, Director General de la com- 
coloristas. Si te gustan los orde- para sus padres de vez en cuan- nal alguna de su contenido. Y si, pañía, “la apertura en Valencia supone 
nadores, si prefieres pasar una do: "Hijo, debajo de la cama he claro que tengo libros de intor- otro gran paso en el cumplimiento de 
tarde frente al monitor en lugar encontrado este libro de progra- mática bajo mi cama, pero están nuestro objetivo: abrir Computer Su- 
de subiendo un: monte o peda- mación en Java. ¿No lo habiamos mejor escondidos... debajo, muy perstores en cada una de las ciudades 
leando esforzadamente desde tu hablado ya? ¿No me habías pro- debajo de las revistas picantes. más importantes de España”. 
pueblo hasta el siguiente cuando metido tirar todos tus libros de Dr. Drum 
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Más velocidad de 


www.hitachi.com 


Hitachi Europe, Ltd. sigue ampliando su gama de tarjetas de memoria 
CompactFlash (CF) con el anuncio de nuevas versiones a 10 Mbytes y 
20 Mbytes. Las tarjetas HB287010C4 de 10 Mbytes y la HB287020C4 
de 20 Mbytes incorporan la nueva memoria flash de tipo AND de 84 
Mbits de la compañía, que incrementa la velocidad de escritura de la 
tarjeta hasta un 
50% más en 
comparación 
con los produc- 
tos existentes, 
alcanzando los 
600 kbytes/se- 
gundo. La ma- 
yor velocidad se 
requiere en las 
más recientes 
aplicaciones de 
medios de almacenamiento para las cámaras fijas digitales en otras apli- 
caciones. Hitachi ya está produciendo masivamente tarjetas CD de 8, 
E; 30 y 45 Mbytes incorporando la memoria flash de tipo AND de 64 
Mbits. La nueva memoria flash de 84 Mbits ha sido desarrollada para es- 
tos nuevos productos CF. Se utiliza un dispositivo de memoria flash de 
84 Mbils en la tarjeta de 10 Mbytes y dos en la tarjeta de 20 Mbytes. 


Diccionario de inglés 
ara catalanes 


www.and.es 
der una nueva lengua tomando co- 


Generalmente, los catalano- mo punto de referencia su lengua 
parlantes estudian inglés tomando materna, AND Publishers España 
como referencia diccionarios pen- lanzó la nueva versión en CD- 
sados para estudiantes de habla ROM del famoso diccionario 
castellana: aunque dispongan en Richmond Students catalán- 


y 
A... C uir dedicatorias 


la biblioteca de obras en su lengua 
natal, pocas veces las consultan, 
dado que el abanico de posibilida- 
des es menor porque habitual- 
mente esta lengua extranjera se ha 
enseñado en castellano, Por ello, 
considerando que para un indivi- 
duo es mucho más sencillo apren- 


inglés/inglés-catalán, especial- 
mente pensado para ayudar a los 
catalanoparlantes que están apren- 
diendo inglés, y para aquellas 
personas que utilizan habitual- 
mente esta lengua extranjera y ne- 
cesitan un diccionario para reali- 
zar sus consultas. 


PABELLON DE CONVENCIONES 
DELACASA DE CAMPO DE MADRID 


expocÓómic*98 


Ó.7y 8 de Noviembre 


y) 
iciones dedicadas a la T).......... de las últimas 


"Historieta Iberoamericana"; novedades editoriales 
"Cien Años de Ciencia Ficción”, 
"El merchandaising en el Manga , 
y el Animé”, "Visiones del Eternauta" royecciones de episodios 
según Solano López,... ilotos de los 4 Fantásticos, 

liga de la Justicia, Evangelión 
Death and Rebirth,... y muchas otras 
novedades venidas tanto de oriente 


de tus autores preferidos: como de occidente 


Grand Morrison, Horacio Altuna, 

Jordi Bernet, Luis Royo, Azpiri, 

F. de Felipe, Solano López, ¡esta de entrega de los Premios 
Javier Olivares, F. Ibañez, Expocomic'98 en la discoteca Pachá 
Mauro Entralgo y muchos más... de Madrid, el sábado 7 de Noviembre 


T.0...... de disfraces 2 M esas redondas y coloquios 


relacionados con el mundo 


; con tus autores preferidos 
del comic y Karaoke 


Empresas colaboradoras: 


6 El PACHA 


Organiza: moRD MACAO 

FERIA DEL COMIC DE MADRID Del grupo 

Sector Escultores 4-1"D 

28760 Tres Cantos-Madrid AS 

Tel: 91.804,41.05 TT 
HOBBY PRESS 
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(O Grupo Anaya 

se fusiona 
Grupo Anaya se ha fusionado con 
Grupo Havas para formar la plata 
forrna empresarial que da lugar al 
primer Grupo Editorial de la Euro 
pa Continental y una de las prime 
ras del mundo. El acuerdo se fun 
damenta en el más absoluto 
respeto por los signos de identi 
dad del grupo Anaya, que incre 
mentará con esta unión sus pro 
ductos multimedia 


O E-mails electorales 
El Departamento de Interior del 
Gobierno Vasco abrió el pasado 
mes de octubre el plazo para soli 
citar el envio por e-mail de los re 
sultados provisionales de los pró 
ximos comicios autonómicos. Las 
peticiones se formalizaron a través 
de la página Web 
wynwwelecciones.nel 


O ColorSpan anuncia 
impresoras a color 
ColorSpan Corporation, un manu- 
facturero de impresoras a color, 
ha anunciado el lanzamiento de 
Giclée PrintMakerFA. Ésta está di- 
señada para el mercado de arte y 
la alta precisión, además de poder 
utilizar una gran variedad de mate 
riales incluidos con cada una co- 
mo papeles de agua, papel foto 
gráfico, archivadores y tarjetas 


G Juego 

interactivo de HP 

La prestigiosa empresa de impre- 
soras Hewlett-Packard, ha anun- 
ciado el lanzamiento de «HP Jet- 
Speed», un juego de carreras y un 
protector de pantalla para el usua- 
rio de PC, que informa sobre las 
ventajas de los servidores de im- 
presión HP JetDirect mediante 

un programa de entretenimiento 
interactivo. Con esto se pone 

en conocimiento las ventajas que 
ofrece HP JetDirect 


bre 
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Lotus crea una bolsa 


www.lotus.es 


Lotus Development 
Ibérica ha puesto en mar- 
cha en su página Web una 
bolsa de trabajo interacti- 
va que funciona como una 
oficina de empleo espe- 
cializada en tecnología 
Lotus. A diferencia de 


otras bolsas de trabajo electrónicas, donde se dan a 
conocer sólo las vacantes que ofrece la propia em- 
presa. este punto de reencuentro entre ofertantes y 


demandantes de trabajo 
permite que cualquier em- 
presa publique ofertas de 
empleo cuyos requisitos 
para los candidatos inclu 

yan conocimientos o expe- 
riencia en tecnología Lo- 
tus. únicamente rellenando 
un formulario en la Web, 


Por otro lado, los aspirantes con conocimientos en tec- 
nología Lotus pueden incluir su curriculum directa- 
mente, el cual será publicado de forma inmediata. 


www.bull.es 


Bull participará en la iniciativa 
de la Liga de Fútbol Belga, apo- 
yada por el gobierno, y facilitará 
tarjetas inteligentes a los aficiona- 
dos de los equipos nacionales, Es- 
1e proyecto ayudará a solucionar 
el problema del vandalismo en el 
fútbol. Para mejorar la seguridad 
en los estadios. todos los aficiona- 


dos tendrán su propia tarjeta y nú- 
mero personal, que tendrán que 
mostrar al adquirir las entradas pa- 
ra los partidos o cuando pasen por 
un control de entrada. Para com- 
batir el vandalismo en el fútbol, el 
año pasado el gobierno belga 
prohibió la venta de entradas en 
los días en los que se celebraban 
partidos de alto riesgo. De esta 


Tally lanza una 
impresora láser color 


forma, se quería evitar aglomera- 
ciones en las entradas de los esta- 
dios. ya que dificultaban el reco- 
nocimiento y la localización 
eficaz de los alborotadores. Por 
este motivo, la Liga de Fútbol Bel- 
ga. que representa a 18 clubes de 
primera división y 6 de segunda, 
ha decidido suministrar tarjetas in- 
teligentes a 200,000 aficionados. 


Tally acaba de lanzar la impresora láser color T8104, una máquina con altas prestaciones que incorpora, 


además de puerto paralelo, una interfaz Ethernet, lo que la hace ideal para entomos de red. Con un precio com- 
parable a otras impresoras láser monocromo de alto rendimiento, la T8104 produce documentos en blanco y 
negro a 16 ppm, y documentos a color a una velocidad de 4 ppm (4 colores) y 8 ppm (2 colores). Según 
Bruce Ridley, director de la división de productos a color, “los negocios habituales ahora se pueden realizar en 
color gracias a la nueva impresora láser para trabajos en red T8104. El mismo mecanismo que produce hojas 
de departamento. cartas y ofertas a 16 ppm. ahora entrega transparencias a todo color, hojas de noticias e in- 
cluso pruebas de trabajo en curso a una velocidad superior a las 8 ppm. 


RÁPIDAS 


s 


www.adidas.com 


ES LA EQUIPMENT MERCURY, LA ZAPATILLA SUPERIIGERA PARA ENTRENAMIENTOS DE VELOCIDAD QUÉ INCORPORA NUESTRO DISEÑO Y FEET You WEAR”: EL SISTEMA QUE 
JUMENTA EL RENDIMIENTO DEL PIE. ENTRENANDO CON El LAS, SERÁS CADA DÍA MÁS RÁPIDO. Y SI NO, PREGUNTASELO A DONOVAN BAiI EY, EL HOMBRE MÁS RÁPIDO DEL MUNDO 
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CIOCE HP integra componentes 


anuncia 
cámaras 
Kodak 


digitales 


CIOCE anuncia la dis- 
ponibilidad de las nuevas cá- 
maras digitales con zoom 
DC220 y DC260 de Kodak. 
Se trata de las primeras cá- 
maras compactas en incor- 
porar el Universal Serial Bus 
(USB), que permite una ve- 
locidad de transferencia de 
las imágenes al ordenador 
muy superior (al menos diez 
veces más rápida) a las cá- 
maras digitales tradicionales 
(serie o I-DA). También se 
han anunciado nuevos portá- 
tiles Hyundai HN-7000, con 
los procesadores más po- 
tentes en informática móvil 
con procesadores Pentium II 
con velocidades de hasta 
333 MHz. También se han 
lanzado al mercado nuevos 
ordenadores con procesado- 
res Pentium 11 hasta 450 
MHz y bus a 100 MHz. Con 
estos tres productos, CIOCE 
afirma su puesto de distri- 
buidor informático. 
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ofimáticos 


Hewlett-Packard ha lanzado al 
mercado las nuevas HP OfficeJet 
Pro 1170C y 1175C., fotocopia- 
doras-impresoras-escáneres en 
color integrados, dirigidos a pe- 
queñas y medianas empresas que 
demandan alto equipamiento 
y acabados profesionales de gran 
calidad a bajo coste. Según 
Ángel Herrero, Director de Mar- 
keting de Periféricos de Hewlett- 
Packard Española “la serie 
OfficeJet Pro 1170C/1175C pro- 
porciona mayor rapidez. acaba- 


tener sus fotografías 
en poco tiempo y fá- 
cilmente, ya que sólo 
es necesario conectar 
la cámara al PC. en 
lugar de tener que re- 
currir a un laboratorio 
fotográfico profesio- 
nal, cuyos procesos 
pueden durar horas e 
incluso días. También 
anuncia la finaliza- 
ción del desarrollo de 
dos nuevos modelos, 
HP Brio y HP Vectra, 


dos con calidad fotográfica y me- 
jor productividad. Con ello, la 
pequeña y mediana empresa dis- 
pone de los resultados profesio- 
nales que necesita para seguir 


siendo competitiva. También 
apuesta por el futuro de la ima- 
gen digital con el lanzamiento de 
la cámara HP Photosmart C20, 
que permitirá a los usuarios ob- 


que incorporan los nuevos PC 
combinando las últimas tecnolo- 
gías de Intel con la calidad y tec- 
nología que Hewlett-Packard 
proporciona a sus usuarios. 


EPSON lanza tres nuevas 


impresoras 


Epson, líder mundial en tecnologías y sistemas de 
impresión, presenta tres nuevas impresoras de inyec- 
ción de tinta. Se trata de los modelos Epson Stylus 
Color 440, Epson Stylus Color 640 y Epson Stylus 
Color 740. Esta última, incorpora el revolucionario 
sistema Advanced Micro Piezo. que permite reducir 
la cantidad de tinta que se inyecta hasta un tamaño de 
6 picolitros y variar el tamaño del punto en una sim- 
ple pasada del cabezal, consiguiendo una definición 
inmejorable a la vez que optimiza la velocidad de 
impresión. La Epson Stylus Color 740 va dirigida a 
usuarios sofisticados y exigentes, domésticos o de 
oficina, que buscan la tecnología más avanzada y al- 
ta productividad. Esta impresora presenta un avance 
significativo en la reiteradamente galardonada tecno- 


logía MicroPiezo de EPSON, la piedra angular del 
sistema PPIS (Perfect Picture Imaging System), que 
consigue impresiones rápidas con auténtica calidad 
fotográfica de hasta 1440 ppp. 


e 
SES que echarás 
en falta al llegar al 


campamento. tras una 


jornada de rafting? 


Para más información 
lama al 902 18 15 18 


Las Autoridades Sanitarias advierten que el tabaco 


perjudica seriamente la salud. 
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O Nace Webluegos 
De la mano de Simedia y Calamy 
Servicios Editoriales nace Web- 
Juegos, un nuevo punto de reu- 
nión en Internet para los amantes 
de juegos electrónicos de PC o de 
otras plataformas que deseen co- 
nocer la actualidad del apasionan- 
te mundo de los juegos. Una ofer- 
ta más que tentadora pra este 
amplio sector informático. 


O El Foro LISA 


Recientemente, tuvo lugar la rue- 
da de prensa con motivo de la 
celebración de la Reunión Anual 
Europea del Foro LISA (Aso- 
ciación de Normalización para la 
Industria de la Localización). Bajo 
el lena “Tecnologias de la lengua 
y el habla. nuevos horizontes em- 
presariales”, este Foro reunió a 
las empresas más representativas 
de este sector 


O La impresora 

Bull, a través de su filial Nipson, ha 
alcanzado un acuerdo tecnológico 
y empresarial con la primera com- 
pañía mundial en el sector de la 
impresión, Dal Nippon Printing 
(DNP), por el cual ambas compa- 
ñías cooperan en el desarrollo de 
impresoras de alta velocidad y el 
acuerdo de distribución. La nueva 
impresora trabajará a 1.000 pági- 
nas por minuto. 


9 Canal+ Nederland 
escoge a Philips 
La compañía Canal+ Nederland, 
el pilar de la televisión de pago en 
Europa, ha escogido de nuevo a 
Philips Digital Video Systems para 
abastecerse del equipo de com- 
presión DVB/MPEG-2. El contrato 
entre ambas firmas fue acordado 
a finales del mes de mayo de este 
año y ha sido, recientemente, 
cuando se han puesto en marcha 
todos sus servicios. 


bre 
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Comeéelta presenta sus 
últimos Ordenadores 


COMELTA, com- 
pañía española inte- 
grada en el Grupo In- 
dustrial del Ban-co 
Central Hispano y es- 
pecializada en la fabri- 
cación de 
microinformáticos y 
desarrollos de electró- 
nica aplicada, acaba 
de presentar su prime- 


sistemas 


ra gama de ordenado- 


res basada en el nuevo procesador Celeron de In- 
tel. Esta nueva generación de equipos, que viene a 
cubrir el segmento bajo de la gama de ordenadores 
de Comelta, está constituida por estaciones básicas 


ub medía 


La Universitat de 
Barcelona y el Banco 
Santander ponen en 
marcha la fundación 
ub media, fruto de un 
acuerdo entre la Uni- 
versitat de Barcelona 
y el Banco Santander, 
ha empezado a fun- 
cionar. Esta iniciativa 
está destinada a po- 
tenciar un nuevo con- 
cepto de educación no presen- 
cial fundamentado en el uso de 
las nuevas tecnologías de la in- 
formación y la comunicación. 
Además, cuenta con el apoyo 
de Televisió de Catalunya y de 


la Enciclopedia Catana. que 
aportan los fondos audiovisual 


y documental. Al margen de 
sus funciones docentes, la Fun- 
dación coordinará otros servi- 
cios, entre los que destacan la 


dirigidas principal- 
mente a usuarios ofi- 
máticos, aunque por 
sus prestaciones, posi- 
bilidades de amplia- 
ción, fiabilidad y ren- 
dimiento son muy 
adecuadas para cual- 
quier otra tarea. Co- 
melta renueva además 
su gama de ordenado- 
res, desde las estacio- 


nes básicas hasta los servidores, con el objetivo de 
ofrecer al mercado equipos con la última tecnolo- 
gía y las más avanzadas prestaciones en redes, así 
como hardware y herramientas de control remoto. 


gestión de la página 
Web de la UB, con 
cerca de 18.000 pági- 
nas de contenido di- 
verso y la creación de 
“Celobert”, un espacio 
virtual donde los estu- 
diantes podrán partici- 
par de forma activa, 
y a través del cual po- 
drán acceder también a 
la bolsa de trabajo. 
Dentro de su planificación de 
futuro existe la opción de am- 
pliar los servicios que se ofre- 
cen actualmente hacia los cur- 
sos de pregrado. posgrado y 
otras especialidades. 


MUNANDAS! 


Si deseas mas información sobre estos prod: 
llama al teléfono de Atención al Chente: 902 197 198 o vista nuestra wet 
www.eu.microsoft com/hardware/ 


Microsoft SideWinder , 
| | Force Feedback Wheel. a Pi 
A rl qdo de ahora 
. tus vehículos ya no será lo 
Ñ ¿ mismo. Con tu volante y tus % 
a por donde O « 
- pa sin moverte de casa. A 
' É Tu experiencia será tan real E oy 
h que dejarás de gastar dinero Y > 
DIGITAL SOUND ,. en gasolina. Incluye Cart : 5 
rack mio A y 
ruc: % Ñ ) 
Microsoft Digital Sound System. (Sólo Incluye los CDs de los... _NLUID0s 
Convierte tu PC en un equipo de música de 80W y escucha juegos). 
el SubWoofer con los juegos. Ahora sí que no podrás hacer ble a partir de 
"oldos ns a toda la realidad que te ofrecen los diciembre de 1998. 
mejores Juegos multimedia. 
Disponible a partir de diciembre de 1998. 39.990 ptas.* 
39.990 ptas.* 
Microsoft SideWinder Precision Pro. Microsoft SideWinder CID 
Microsoft SideWinder Precision Pro es la mejor Force Feedback Pro. 
forma de vivir experiencias lo más reales - E 
posibles. Diseño La realidad más allá K ' 
y de alta calidad para vivir sensaciones de de la vista y el > Wi . 
- movimiento únicas que no se pueden explicar, sonido. Su RN pts 
hay que vivirlas. También ergonómico y su 4 Y 
para USB. sensor e 5) 
14.990 ptas.* proporcionarán ” » 
precisión y una Ñ 
velocidad óptimas. 
¡Experimentarás 
sus con 
la nueva sensación: 
Urban Assault!, 
(Sólo incluye el CD 
Mier del juego). 
* 
SideWinder Standard. 29.990 ptas. 
Su resistente diseño 
moldeado permite controlar 
preto periodo Microsoft SideWinder 
juegos basados en Freestyle Pro. 
6.990 ptas.* Windows” y en MS-DOS” OA Eno con la nuera 
de de 
movimiento. Controlarás 
tus movimientos en los 
Microsoft SideWinder game pad. juegos de acción en 3D 
5 e leve crac a 
“ . 5 ' Más botones,más funciones, , 
= mayor control. Gracias a su incluido. 
diseño exclusivo y a su También para 
"cres  Papacidad de (Sólo Incluye el CD del 
5-2 te permite jugar ). 
A y simultáneamente hasta con 
4 Microsoft SideWinder. 12.990 ptas.* 
Go Macri 7.990 ptas.* 
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O Colaboración entre 
Corel y Avery 
A partir de octubre, Corel y Avery 
realizarán una campaña de promo- 
ción conjunta en el canal de venta 
Corel lanza «Corel PrintHouse 
Magic», «Corel Print Office», 
«Corel WordPerfect» y «Corel 
Draw 8.0». Junto a Avery promete 
aumentar la calidad de impresión 
en etiquetas adhesivas 


£ Symantec 

adquiere Ghost 
Symantec Corporation, lider mun- 
dial de utilidades de software para 
empresas y ordenadores persona 
les, ha anunciado la compra de los 
activos de Binary Research Limi- 
ted, compañía neozelandesa que 
desarrolla Ghost y lider en la in- 
dustria de tecnología de discos 
clónicos. Ghost mejorará las solu- 
ciones de Symantec dotando a 
sus usuarios de herramientas de 
gran calidad. Además, lanza la ver- 
sión 9.0 de «WinFax Pro. 


£ Procesador PIl 

para portátiles 
Basándose en la amplia y rápida 
adopción por parte del mercado 
de ordenadores portátiles basa- 
dos en el Pentium ll, Intel Corpora- 
tion anuncia su procesador Pen 
tium || para portátiles de altas 
prestaciones. El nuevo procesador 
Pentium ll para portátiles de 300 
MHz ofrece a los usuarios un in- 
cremento de prestaciones, preser- 
vando la duración de la bateria 


€ Nuevos modems 

de Sitre Telecom 
Sitre Telecom ha anunciado que 
sus modems son compatibles con 
el nuevo sistema operativo de 
Microsoft, Windows 98. El año pa 
sado tabricó más de 100.000 mo 
dems, y actualmente se centra en 
los de máxima velocidad: 56.000 
Bits por segundo 


bre 
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Xerox amplía su 
lÍnea de consumo 


WWW.XQrox.os 


Xerox ha introducido dos nuevas impresoras en color de 
chorro de tinta para cl mercado de la pequeña oficina y el 
hogar (SoHo), como apoyo al objetivo de la compañía de 
ofrecer una alternativa atractiva en soluciones de docu- 


mentos digitales de sobremesa. La DocuPrint XJ6C y la 
DocuPrint XJ8C ya se encuentran disponibles. Las dos 
nuevas impresoras de chorro de tinta con cuatro colores llevan la productividad. la calidad y el valor 
de Xerox al canal de SoHo, ofreciendo unas características sin igual en relación a los productos de la 
competencia dentro de la misma categoría. La incorporación de una familia de impresoras de chorro 
de tinta refuerza y completa la oferta de producto en el canal. que incluye impresoras láser, disposi- 
tivos multifunción y fotocopiadoras personales para el creciente mercado SoHo. 


Escáner de sobremesa de Boeder 


www.boeder.es 


pequeñas dimensiones y fácil instalación hacen 


Boeder anuncia un nuevo escáner de sobreme- 
sa, Personal Scanner 9600/600 C, cuyo precio es 
de 19.995 pesetas. Según la compañía Boeder, el 
escáner es rápido, no ofrece complicaciones y sus 


OKI presenta sus portátiles 
OKlBook 


El portátil OKIBook proporciona las mejores presen- 
taciones, una alta calidad y un precio muy ajustado para 

un Notebook de altas prestaciones. Su CPU consta de 
un Pentium 11 266 MHz e incluso de un PI 300 
MHz. La tarjeta gráfica 2D soporta salida de 
TV, lo cual le permitirá hacer sus pre 
sentaciones utilizando un televi- 


de este escáner una pieza muy útil para el hogar. 
Este modelo posee un sistema de 30 Bits que tra- 
ta millones de colores y, además, cuenta con una 
garantía de un año con sustitución del equipo. 


sor como monitor. La batería es 
de lon-Litio de 12 celdas lo que le 
permite trabajar 5 horas y 12 minutos. Su 
diseño ergonómico y térmico permiten mantener al 
aparato hasta 10% C más bajo que otros Notebooks del mercado. El 
replicador de 1/O, el adaptador para coche. la tarjeta de red/fax/modem, la tarje- 

ta de vídeo MPEG2 son algunos de los accesorios que se pueden acoplar al Notebook. 


Un juego de estrategia en tiempo real desarrollado por los líderes mundiales en “War Games”: TalonSoft. 
SENCILLO > 


OTENTE EDITOA DE JE 


EDIT 


Crea tus propias misipnes de una forma sencilla e intuitiva, escogiendo todos los elementos de cada campaña. 


ÍCULC DADES 


Editor de unidades que permite crear tus propios vehículos y guerreros incorporádonles todo el equipamiento que 
precises: armamento, kits médicos, corazas de defensa... 


y / 
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¡ TRAS EL HOLOCAUSTO RUCLEAR, —— - - 
' SOLO LOS MAS FUERTES SOBREVIVEA... a -— cr. 
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VLTIMEDIA 
www.dinamic.com 902 480 482 
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cer 


presenta su 
nueva línea 


de PC 


MWWw.aCcr.com 


Acer ha presentado su 
nueva familia de PC Power, 
Se trata de tres modelo, 
Acer Power 6000, 4100 y 
800, que abarcan de la ga- 
ma de entrada a la alta, con 
procesadores Pentium Ho 
Celeron y velocidades 
comprendidas entre los 233 
y los 450 MHz. La nueva 
familia Acer Power ha sido 
diseñada pensando en los 
usuarios actuales y en sus 
necesidades de potencia y 
capacidades multimedia. 
También ha hecho intro- 
ducción de su nuevo servi- 
dor para su línea de servi- 
dores Altos. El modelo 330 
representa la gama de en- 
trada y está dotado de pro- 
cesador Pentium 1! de hasta 
400 MHz y una velocidad 
de bus de 100 MHz. Acer 
Altos es el sistema ideal 
para empresas y Pymes que 
necesiten las características 
de un gran equipo a un pre- 
cio asequible. 
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Desde hace algunas fe- 
chas. Proeco Rural, S.L, 
una empresa dedicada al 
fomento y desarrollo del 
turismo rural, tiene en la 
red de Internet un guía a 
nivel nacional que englo- 
ba los siguientes aparta- 
dos: Alojamientos rurales, 
Actividades de deporte y 


naturaleza, Empresas de artesanía y Productos 
de elaboración artesana y/o ecológica. En esta 


Después de 13 años, Metró- 
polis continúa con el mismo 
espíritu bohemio y transgresor 
con el que sus fundadores la 
crearon. Eso no quiere decir 


que se hayan quedado atrás. 
Todo lo contrario. siguen sien- 
do pioneros en muchos de sus 
cursos. Metrópolis ha gestado 
muchas figuras del cine y la te- 
levisión actuales y en estos mo- 


guía, de forma fácil y 
amena, puede encontrar- 
se lo necesario para orga- 
nizar vacaciones, viajes y 
fines de semana por toda 
la geografía española. 
Todo ello acompañado de 
multitud de fotografías, 
direcciones y estableci- 
mientos, además de pre- 


cios. ofertas. especialidades gastronómicas, ac- 
tividades y productos de artesanía de cada zona. 


mentos ofrece cursos para al- 
canzar los puestos artísticos de 
dichas series o filmes. 

Para saber más acerca de 
Metrópolis, nada mejor que vi- 
sitar su página Web. 


Bull presenta una impresora 


ara las Pymes 


www.bull.es 


La división de impresoras de Bull, Compu- 
print, ha aumentado su oferta dentro de la fami- 
lia de impresoras de impacto para generar lista- 
dos. La impresora Compuprint 932 va dirigida a 
las pequeñas y medianas empresas (Pymes) que 
se dedican a la fabricación, y está diseñada para 
cubrir las necesidades del back-office de bancos 
y empresas de seguros. Es también de especial 
utilidad en los departamentos de contabilidad y 
en la administración pública. donde es necesa- 
rio, además, un nivel de ruido, facilidad en el 
manejo y fiabilidad. Adicionalmente, permite 
imprimir a 136 columnas. con una velocidad de 
280 cps en modalidad borrador a 10 cpp y una 
velocidad máxima de 420 cps a 15 cpp. 


La alimentación del formulario continuo se 
realiza desde la parte trasera mediante tractores 
de empuje o desde abajo mediante tractores de 
arrastre. Finalmente. la impresora cuenta con un 
alimentador automático con capacidad de 100 
hojas, pedestal y una memoria adicional de 128 
Kb. El precio de venta al público es de 88.500 
pesetas más IVA. 


Internet después de 


idd9o! 


TRES. DOS. UNO. 


Retevisión lanza lddeo. Un nuevo servicio de Internet con red propia, Retenet. Una nueva red diseñada exclusivamente 
para Internet, que cuenta con las últimas tecnologías, para que puedas acceder a los servicios más avanzados. Gracias a 


Iddeo podrás navegar a la máxima velocidad. A partir de ahora los atascos, los cortes, las esperas, son historia. Prepárate 


porque en Internet habrá un antes y un después de Iddeo. 


| 2 www.iddeo.es 
ret9vision 
INFORMATE GRATIS EN El 900 300015 Fact tayolenen de dedo 
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9SAS desarrolla 
soluciones 
de Reporting 
SAS Institute, lider en soluciones 
abiertas para gestionar información 
corporativa, ha anunciado el lanza- 
miento de su nuevo software Enter- 
prise Reporter, una solucion que 
permite alos usuarios de PC gene- 
rar informes raporting, sin poseer 
conocimientos técnicos y pudiendo 
obtener resultados profesionales. 


o ía nuclear 

en la Web 
El Foro Nuclear, asociación sin áni- 
mo de lucro, que agrupa a las em- 
presas españolas relacionadas 
con el desarrollo de los usos paci- 
ficos de la energía nuclear, ya for- 
ma parte de la agenda de los ci- 
bernautas. Desde el mes de 
septiembre, todos los conectados 
ala Red podrán navegar en la in- 
formación del foro nuclear 


O Aryan comercializa 
nuevos productos 
Por una parte presenta la impreso- 
ra PrintPartner 14AV de Fujitsu 

ICL, periférico que ha alcanzado 
unas elevadas prestaciones que 
permiten conseguir una altísima 
calidad de impresión, sin aumentar 
su precio. También ha anunciado 
el modem zoom V90K 56 Flex que 
puede trabajar a altas velocidades 
para recibir datos de Internet. - 


O Microsoft anuncia 
SOL Server 7.0 
y Office 2000 
Microsoft ha anunciado la intero- 
perabilidad existente entre Micro- 
soft Office 2000 y la versión anun- 
ciada Microsoft SQL Server 7.0, la 
base de datos más popular para el 
sistema operativo Microsoft 
Windows NT. La nueva versión 
de Microsoft Office incluirá nue- 
vas capacidades, como analizar 
datos multidimensionales. 


bre 
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Kodak muestra sus 
aplicaciones 


www.kodak.com 


Kodak presentó 
en el pasado certa- 
men de Photokina, 
en Alemania, sus 
nuevos productos. 
Entre todos ellos 
destacan: nuevos formatos para CD-R con los 
cuales es posible grabar a velocidades superio- 
res a 8x. Este nuevo formato permite archivar y 
compartir información mucho más rápido. Las 
cámaras digitales con zoom, DC220 y DC260, 
son el estandarte de su aclamada gama de foto- 
grafía megapixel digital. Además, Kodak DAI 
acaba de lanzar una versión superior de 


la DC210 y 
DC210 Plus. 
Para trabajar 
con impreso- 
ras de resolu- 
ción fotográfi- 
ca, Kodak ofrece su papel inkjet que ofrece el 
aspecto y sensación de las impresiones fotográ- 
ficas tradicionales a precios competitivos y for- 
matos para atender todas las necesidades. Con 
el anuncio de una nueva gama de cámaras digi- 
tales inteligentes y con el espectro más amplio 
de CD y papel inkjet en el mercado actual, Ko- 
dak está preparada para convertir la imagen di- 
gital en la aplicación “asesina” del milenio. 


Lotus anuncia SmartSuite Millenium 


Lotus Development Corp ha 
anunciado la disponibilidad de 
Lotus SmariSuite, Edición Mi- 
llenium, la suite para trabajar 
con Internet. Esta suite integra 
el reconocimiento de voz, incor- 
pora nuevas funciones para el 
trabajo colaborativo y está total- 
mente preparada para el año 


20000. También se lanzará una 
versión independiente de Lotus 
1-2-3, Edición Millenium. In- 
cluye ocho aplicaciones para el 
trabajo con Inets (Internet, In- 
tranet y Extranet): «Lotus Fast- 
Site», la nueva aplicación para 
publicación automática de do- 
cumentos en la Web, «Lotus 1- 
2-3» (hoja de cálculo), «Lotus 


Word Pro» (procesador de tex- 
tos), «Lotus Freelance Grap- 
hics» (presentaciones gráficas), 
«Lotus Approach» (base de da- 
tos relacional), «Lotus Organi- 
zer» (agenda electrónica). 
«Lotus SmartCenter» (gestor 
para trabajar con la Web) y «Lo- 
tus ScreenCam» (grabador de 
imagen y sonido). 


JVIRUSMANIA 


PREMIO : PANDA VIRUS 


Ruth Susana Villegas Gracia. Madrid 
Consuelo González Cubero. Murcia 
Arkaitz Zubiaga Mendialdua. Guipúzcoa 
Urbano Villegas Recio. Sevilla 

José Ramón Hernando Ruiz. Madrid 


septiemobr 


Francisco Pérez Moreno. Ciudad Real 
Juan Luis Hidalgo Pérez. Málaga 
Oscar de la Torre Vega. Guadalajara 
Eduardo Chico Gil. Barcelona 
Samuel Ramos Rivero. Las Palmas 


Internet después de 


-iddso! 


NO SE CORTA. 


MAXIMA FIABILIDAD. 


Cuidado con el dedo. Ahora con Iddeo, el nuevo servicio Internet de Retevisión, no podrás levantarlo del ratón. 
Iddeo dispone de una red propia, Retenet. Una red que te permitirá acceder a Internet cuando quieras. Sin esperas. 


Sin errores. Sin cortes. 


| ? www.iddeo.es 
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QMS 
añade AS 
a sus 
impresoras 
láser 


www.qms.nl 

OMS, fabricante especiali- 
zado en Sistemas de Impre- 
sión, anuncia el lanzamien- 
to de su nueva impresora 
QMS magicolor 330 láser 
A3. para ampliar su con- 
decorada gama de impreso- 
ras láser color Magicolor. 
La QMS magicolor 330 
imprime páginas A4 a 
1200x1200 dpi o 600x600 
dpi con una velocidad de 
16 ppm en monocromo y 4 
ppm a todo color. Posee un 
potente controlador a 150 
MHz, con una memoria 
inicial estándar de 48 Mb, 
ampliable hasta 384 Mb. 
La Magicolor 330 también 
va equipada con una tarjeta 
Ethernet QMS CrownNet 
(10 BaseT/100 BaseTX). 
una interfaz paralela y otra 
serie. Posee dos bandejas 
de entrada estándares que 
pueden contener hasta un 
total de 400 hojas A4 y A3. 
También está disponible un 
alimentador de papel op- 
cional que añade tres han- 
dejas más de entrada consi- 
guiendo una capacidad 
total de 1.150 hojas de pa- 
pel de entrada. 
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Los periféricos de 
Guillemot 


www.guillemot.com 


Guillemot anuncia para el 
mes de octubre el lanzamiento 
del nuevo volante para PC Ra- 
ce Leader Force Feedback. 
Tras algún tiempo de espera se- 
rá posible, al fin, disfrutar de 
las sensaciones realistas que la 
tecnología Force Feedback 
proporciona para los mejores 


wWww.cytix.com 


Cyrix Corporation tiene a la competencia en un puño gracias 
al lanzamiento del procesador M 11-333. Totalmente compati 
bles con Pentium IT y con un precio muy reducido este proce- 
sador intentará imponerse sobre sus competidores. Los testeos 
revelan que es igual o superior al Pentium ll a 333 MHz. 

“Los incrementos de velocidad de este nuevo tipo de procesa- 


juegos. También se 
ha puesto a la venta 
el Jet Leader USB, 
un controlador de 


juegos que se basa | 
en el protocolo tecnológico 
USB para la utilización de 
periféricos. Aunque actualmen 
te existe un reducido número 
de dispositivos con este revolu- 


dores no tienen ningún perjuicio a la hora de mirar el precio”, 
afirmó Richard L. Sanguini. vicepresidente del grupo Cyrix. Además, Ciryx ha presentado numerosos 
productos como un notebook Compaq con su tecnología Ciryx y una moderna gama de ordenadores ba- 


cionario sistema de conexión, 
las indiscutibles mejoras que 
USB aporta hace prever que en 
breve se consolidará como es- 
tándar universal. 


sados en su Cyrix MI 300 Celeron, que supera, según los testeos, al Pentium Celeron de Intel. 


Adaptador universal 


de diapositivas y 


Promonor ha desarrollado, en 
colaboración con la Escuela de 
óptica de la Universidad Complu- 
tense de Madrid, el primer adapta- 
dor universal para escáneres de 
sobremesa, Diaposcan. El adapta- 
dor refleja la luz generada por el 
propio escáner y la devuelve al 
array de dispositivos fotosensi- 
bles, una vez que el haz luminoso 


ha atravesado la imagen de la dia- 
positiva o transparencia. Los ele- 
mentos ópticos utilizados garanti- 
zan la calidad de rastreo de las 


diapositivas y transparencias, de 
forma homogénea y sin distorsio- 
nes. DiapoScan no necesita 
ningún software de instalación ni 
enchufes. El precio de este adap- 
tador es de 9.900 Pesetas. Y po- 
dréis verlo en funcionamiento en 
el stand 3112 del SIMO. 

Para más información: 
jfpromonor?canaldinamic.es 


Internet después de 


A 56 KBPS, 
USA EL CASCO. 


Nadie te va a multar, pero protégete. Porque con Iddeo, el nuevo servicio Internet de Retevisión, podrás navegar a la velocidad 
máxima de 56 Kbps. Con Iddeo dispondrás de una red propia, Retenet, desarrollada con las últimas tecnologías, para ofrecerte 


la mejor velocidad de acceso internacional. Aquí no hay atascos. Si vas a navegar con nosotros, no olvides el casco. 


| » www.iddeo.es 


INFORMATE GRATIS EN El 900 300015 Pr ho ist alguisicué 1 tado 


ret9vision 


0) 


primera línea 


ATI 


vende diez 
millones 
de chips 


La compañía ATI Techno- 
logies, especializada en la 
fabricación de tarjetas a- 
celeradoras y chips gráfi- 
cos 3D. ha anunciado la 
venta de su chip número 
10.000,000 millones. con 
lo que confirma su lide- 
razgo en este sector del 
mercado. El informe “PC 
Graphics and Chips 
Set'98”, elaborado por la 
consultora Mercury Rese- 
arch. sitúa a ATI Techno- 
logies como líder del seg- 
mento de las tarjetas 
gráficas aceleradoras, con 
una cuota de mercado es- 
timada en un 30% en el 
primer trimestre de 1998 y 
del 35% en el segundo tri- 
mestre. De acuerdo con 
este informe, el mercado 
AGP incrementará su cuo- 
ta de mercado de un 4% 
en 1997 a un 80% en 
1999. La fuerte posición 
de ATI ha conseguido 
un incremento notable 
en la penetración de mer- 
cado de sus chips AGP. 
gracias al desarrollo agre- 
sivo de nuevas áreas de 
productos AGP y al gran 
rendimiento de su próxi- 
ma generación de chips 
3D, el ATI Rage 128. 
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Procesador de audio 


Cirrus Logic, empresa representada en nuestro 
país por Newtek Electrónica, S.A. ha extendido la 
familia de productos CrystalClear al campo de los 
ordenadores portátiles con el circuito integrado de 
audio CS4239. Éste. es el primer sistema integrado 


de audio para ordenadores portátiles que desarrolla 
unas prestaciones superiores a los 96 dB de rango 
dinámico, excediendo los requisitos de calidad del 
estándar de audio PC98 para ordenadores portátiles. 
Cirrus también ha presentado el nuevo chip Crystal, 
que soporta velocidades de transmisión de hasta 96 
KHz. Los fabricantes que utilicen este nuevo dispo- 
sitivo en aplicaciones como set-top boxes, audio PC, 
sistemas DVD y reproductores CD, pueden ahora 
aprovecharse de una solución más integrada que per- 
mite dirigir un sistema de audio de calidad digital a 
un precio analógico. La familia CS4334 soporta 
múltiples formatos de interfaces digitales que van 
desde 16-bits hasta 24-bits y proporciona un margen 
dinámico de 96 dB. 


Gestetner lanza CopyPrinter 5390 


de otros métodos de reproduc- 


Gestetner España acaba de 
introducir al mercado la dupli- 
cadora digital Gestetner 5390, 
que ofrece una calidad de im- 
presión a 600 dpi y la posibili- 
dad de ser conectada a un PC. 
Este modelo tiene la más am- 


plia gama de periféricos y ac- 
cesorios, que aseguran una 
gran productividad, tanto en los 
originales creados desde el PC 
como en los originales en hojas 
o documentos encuadernados. 
El coste por copia es inferior al 


ción. Con CopyPrinter, cuanto 
más copias se hace más bajo 
resulta el coste por copia. Ade- 
más. todas las funciones están 
diseñadas para reducir al míni- 
mo los costes de tinta y papel. 


Audodesk ha anunciado la disponibilidad de «Au- 
toCAD Map 3.0». la nueva versión del programa pa- 
ra canografía y sistemas de información geográfica 
(GIS) que presenta una nueva interfaz de utilización 
más sencilla y funciones ráster con referencias geo- 
gráficas. «AutoCAD Map 3.0» tiene prestaciones es- 
pecíficas para responder a las mayores exigencias de 
los sistemas de cartografía basados en CAD y GIS. 
«AutoCAD Map 3.0» incorpora un nuevo Espacio 


Autodesk presenta 
AutoCAD Map 3.0 


de Trabajo de Proyectos, una herramienta para la 
gestión centralizada de la información que permite 
ver y manejar todos los recursos de un proyecto de 
un mismo entomo. Además, se ha simplificado la co- 
nectividad de base de datos mediante la configura- 
ción Drag and Drop y los enlaces para señalar y pul- 
sar desde información en tablas a entidades gráficas, 
así como aumentar la calidad de las aplicaciones ver- 
ticales que se creen. 


DESDE AQUÍ 


POWERSHOT AS 
TECNOLOGÍA DIGITAL 
CREADA PARA RENTABILIZAR 


TU INVERSION 


Y con mucho la más eficiente. La nueva PowerShot A5 resulta 
para los compradores potenciales la forma más rápida de obtener 
imágenes digitales de alta calidad 

Y claro, algo así sólo podía ser de Canon, el gran especialista en 
tecnologia óptica y de imagen. La PowerShot AS incluye un 
objetivo muy luminoso f 2,5, una 
pantalla LCD (cristal líquido de alta 
calidad) y un CCD de 810.000 pixels, 
para capturar imágenes con una 
resolución ideal para tu negocio 


Compacta, ligera y muy fácil de usar: 


TS 


PRESENTAMOS LA FORMA MÁS RÁPIDA DE LLEGAR 


sólo unos segundos después de tomar tus fotos ya podrás 
transferir las imágenes a tu PC o Macintosh para imprimirlas 
o distribuirlas electrónicamente a clientes o medios de comu 
nicación. Con su tarjeta de memoria de 8MB, su software de 
mejora de imagen y todos sus elementos de conexión. puedes 
estar seguro de que la AS será la solución más A 


práctica en el almacenamiento de fotografías lic 


A 


y sobre todo, la más rentable para tu negocio 


Canon 


BEEP 
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Photoshop 4 
E ste libro instruirá al lector para utilizar y 
aprovechar al máximo la capacidad de 
una aplicación como «Photoshop», introdu- 
ciéndole en los principios básicos del trata- 
miento del color, 
así como en el 
manejo de las he- 
rramientas que 
acompañan al 
programa. Puede 
aprenderse a co- 
nocer los secre- 
tos de los forma- 
tos de imagen 
utilizados en Inter- 
net, manejar ca- 
pas o canales, 


imágenes para conseguir efectos especia- 
les y utilizar los dispositivos de captura más 
comunes, como escáneres o cámaras digi- 
tales. El libro explica con detalle cada con- 
cepto paso a paso acompañado de ejem- 
plos y ejercicios prácticos para que el lector 
consiga dominar todas las técnicas de ima- 
gen y poder trabajar en plataformas profe- 
sionales y proyectos multimedia. 


calificaciones libros 


+>+> Regular 
»>.09%»% Bueno 
+).>2%89 Muy bueno 
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A fondo Visual InterDev 

ada mejor para construir sitios web de 

alto rendimiento que apoyarse en un li- 
bro que explique a fondo todas las tareas. 
Con este libro, el lector obtendrá sofistica- 
das opciones de 
conectividad de 
bases de datos, 
capacidad de 
gestión de sitios, 
y Una estrecha in- 
tegración con 
otras herramien- 
tas de Microsoft 
como el sistema 
de programación 
de Visual J++. En 
pocas palabras, 
es el libro que 
ayuda a crear y gestionar aplicaciones web 
avanzadas, manejadas por bases de datos. 
A Fondo Visual Interdev proporciona una 
perspectiva desde dentro de esta poderosa 
herramienta de desarrollo, además de ser- 
vir como referencia u obra de consulta. 


Págs 7.500 Ptas 
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La Unión Europea 

en Internet 

E n los últimos años, la Unión Europea ha 
puesto a disposición de los ciudadanos 

comunitarios recursos informáticos en Inter- 


net. El objetivo de 
vía 
mini O | 


este esfuerzo titá- 
La Unión Europea 


nico es el de me- 
jorar la competi- 
en Internet , e 


tividad de las 
empresas comu- 
nitarias en el mer- 
cado global del 
próximo milenio. 
Por ello, esta 
obra es indispen- 
sable para los 
profesionales que 


ANAYA MULTIMEDIA > 
necesiten cono- 


1.500 Ptas 
» 2.90) cer todo lo re- 
ferente a la Unión 
Europea. Un libro de gran extensión que 
permite conocer con gran detalle la expan- 


sión empresarial de Europa. 


Netscape Communicator 4 
N etscape Communicator es uno de los 

incorrectamente llamados navegado- 
res ya que, hoy en dia, estos sistemas son 
mucho más completos y permiten acceder 
a aplicaciones de Internet que no se limi- 
tan  exclusiva- 
mente al Web. 
Este libro descri- 
be mediante un 
método sencillo, 
las funciones de 
Netscape Com- 
municator con 
un lenguaje natu- 
ral que permitirá 
al lector aprender 
su manejo, así 
como asimilar 
fácilmente el fun- 
cionamiento de 
este completo 
sistema de acceso a Internet. Ya que 
Netscape es un software gratuito, la com- 
pañía de este libro es bastante ame- 
na pues se puede seguir desde el primer 
momento, tocando varios temas como 
el conflictivo HTML. 


1%) Pags 1.950 Ptas. 


Videoedición Digital 

on este libro, el usuario puede apren- 

der a editar peliculas con su ordena- 
dor paso a paso, con ejemplos prácticos. 
Descubrir las técnicas y adquirir los conoci- 
mientos necesarios para incrementar la cali- 
dad de las pelicu- 
las que se han 
digitalizado y, 
posteriormente, 
añadirle transicio- 


o 
Videoedición 
so Digital 

gr UN | nes, títulos, ani- 
maciones, música 
y todo tipo de 
efectos. Otros 
consejos como la 
optimización del 
equipo para vi- 
deoeditar en casa 
o las pautas de 
publicación de dichos videos son también 
tratados en este interesante libro. Dominar 


PARANINFO 
¡5 Pags 3.900 Ptas 
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la digitalización de los videos es más tácil. 
Además, incluye un CD-ROM. 


mm A A e A 
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PERL. Páginas Web interactivas 
l lenguaje PERL permite construir sitios 
Web capaces, por ejemplo, de elabo- 

rar presupuestos, incluir contadores de visi- 
tas, ofrecer estadisticas, realizar búsquedas 
en bases de da- 
tos, y, en general, 
llevar a cabo en 
tiempo real cual- 
quier proceso 
programado en 
un senpt-cgi perl. 
Este libro aborda 
el aprendizaje del 
lenguaje desde 
sus primeros con- 
ceptos hasta la 
creación e instala- 
ción de scripts- WN 
cgi. Está dirigido 

a aquellos lectores que deseen diseñar pá- 

ginas Web interactivas. El disco compacto 

incluye 600 Megas de herramientas que ser- 
virán al lector para conocer las técnicas que 
el libro trata con profundidad. 


Iniciación y referencia a 
Microsoft Windows 98 

lo largo de diez capitulos a todo color, 
A se explica el manejo de Windows 98 
de una manera progresiva, partiendo de una 
base que se fun- 
damenta sólida- 
mente para que 
el lector pueda 
aprender concep- 
tos más avanza- 
dos. Comenzan 
do por explicar 
cómo funciona 
globalmente Win- 
dows 98, este 
libro enseña, 
posteriormente, a 
trabajar con el 
sistema de ventanas y carpetas, y descubrir 
cómo está organizado el PC, optimizarlo 
para sacar un mayor partido a los acceso- 
rios y aumentar su rendimiento. 


Microsoft FrontPage 98 


as potentes herramientas de desarrollo 

de páginas Web disponibles hoy día, ta- 
cilitan al usuario la creación de su propia 
Web. Este libro es la solución ideal para los 
usuarios de ordenadores que pretendan re- 
cibir una sólida 
formación básica 
sobre desarrollo y 
administración de 
nodos Web utili- 
zando «FrontPa- 
ge», el potente 
producto de Mi- 
crosott que per- 
mite al usuario 


abordar todas 

ANAYA ML TIAEDHA 
Páes 3.995 Ptas esas tareas. Este 
libro le ayuda a ci- 


mentar los cono- 
cimientos paso a paso. Además, incluye 
una completa referencia de HTML 4.0 adap- 
tada a usuarios de «FrontPage que requie- 
ran la potencia de edición de páginas tanto 
para usuarios domésticos que desean una 
buena disposición gráfica como empresas 
que busquen potenciar su comercio y tra- 
bajen con formularios y otros sistemas de 
pago por vía electrónica. Todos los argu- 
mentos del editor de Microsoft está comen- 
tado en este amplio libro. 


La Biblia de Oracle 8 


racias a La biblia de Oracle 8 el lector obten- 

drá un conocimiento firme de «Oracle» y su lí- 
nea completa de productos, programas y servicios 
para su desarrollo y administración. Mejorará las 
técnicas de desarrollo en todas las áreas de «Ora- 
cle 8», desde el diseño hasta la seguridad de las 
aplicaciones. También se aprenderá a programar de 
manera efectiva en SQL y PL/SOL para obtener el 
máximo rendimiento de la base de datos y las ex- 
tensiones orientadas a objetos, las mejoras en el al- 
macenamiento físico y las mejoras del optimizador. 
Incluye un CD-ROM con herramientas, ejemplos, tu- 
toriales y muchos ejercicios del libro para dominar 


Microsoft Intemet Explorer 
| nternet es el sistema de comunicaciones 
del futuro, o tal vez deberíamos decir del 
presente. La batalla por controlar el merca- 
do de los navegadores ha comenzado, 
puesto que quien lo domine, tendrá el éxito 
asegurado. Uno de los navegadores que 
más se utiliza es 
Internet Explorer. 
Microsoft ha lan- 
zado la versión 4 
de este sistema 
cuya descripción 
de navegador re- 
sulta demasiado 
limitada, ya que 
se trata de un sis- 


tema completo 
para manejar to- 
das las aplicacio- Pee > 

nes de Internet. 

Este libro le hace descubrir al lector una for- 
ma fácil y sencilla de aprender a dominar In- 


ternet Explorer 4 con la que no tendrá más 
secretos para moverse por la red de redes. 
Ciertos elementos de módulos ActiveX o 
tratamiento de JAVA son lo suficientemente 
extensas en este libro como para no per- 
derse y saber manejar en todo momento el 
explorador de Microsoft, competidor multi- 
lingúe de Netscape Navigator. 


ciertas técnicas como las creaciones de macros. 
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ñ | B R O Ss 
Guía de desarrollo 
de JavaBeans 


E lobjetivo de este libro es conocer la mi- 
gración de las APIs de gestión de red a 
HOP y CORBA, descubrir el funcionamiento 
de los nuevos modelos de eventos, aprender 
a valorar los pros y 
contras de los edi- 
tores de propieda- 
des personaliza- 
dos y utilizar la 
sección de re- 
ferencia compren- 
siva del API de Be- 
an. Con este libro 
se descubrirán los 


ANAYA MALTA 
63 Págs 2.995 Ptas. 
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conceptos de la 
programación 


orientada a obje- 
to, mostrando có- 
mo se ajustan al nuevo estándar JavaBeans. 
Además, incluye un CD-ROM con ejemplos. 
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Aprenda Microsoft Visual Basic Script Ya 
Gary Cornell 
McGraw Hill 
290 Págs. 5.900 Ptas. 
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Cómo trabajar con bases de datos 
Juan Carlos Martínez 
Prensa Técnica 
181 Págs. 2.995 Ptas. 
en 


Guía de iniciación a Windows 98 
J. Martínez Valero y P. Garcia Núñez 
Anaya Multimedia 
207 Págs. 1.000 Ptas. 


.... 


Guía práctica para usuarios de C++ Builder 
Francisco Charte Ojeda 
Anaya Multimedia 
333 Págs. 1.695 Ptas 


.. 


TCP/IP en Unix 
José Miguel Alonso 
Ra-ma 
194 Págs. 2.500 Ptas. 
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Manual de Referencia 
del programador en HTML 4 
ste conciso manual de referencia ofrece 
respuestas rápidas y sencillas a las pre- 
guntas más acuciantes que puedan surgir 
sobre HTML 4.0. 
Su formato enci- 
clopédico permite 
acceder con toda 
rapidez a la intor- 
mación que se de- 
see, con lo que el 
lector podrá dedi- 
car menos tiempo 
a la búsqueda y 


centrarse en el de- 
PARANIFO 
Páss 3.200 Ptas. sarrollo de qe 
contenido auténti- 


... 
e 


camente innova- 
dor. Aparte de estos temas, se ofrece una 
amplia cobertura sobre WebTV, además de 
listas completas de todos los temas y un ac- 
ceso fácil a todos ellos, ya que el lenguaje 
HTML, aunque sencillo, no deja de ser un 
lenguaje de programación. 


Guía práctica 
para usuarios de Linux 

| sistema operativo Linux comercializa- 

do desde hace varios años y que forma 
parte de los siste- 
mas Operativos 
venideros, viene 
explicado con ri- 
gurosidad en esta 
guía práctica. El 
CD-ROM que 
acompaña a la 
edición especial 
del libro contiene 
los programas ne- 
cesarios para ini- 
ciarse en este | 
apasionante siste- ANAYA MULTIMEDIA 
ma operativo que 
puede ser de gran —__—_— 
utilidad para pro- 
gramadores profesionales y de hecho es uti- 
lizado por los profesionales del sector en la 


creación de sus programas comerciales. 


El escáner 
en el diseño gráfico 
E l escáner en el diseño gráfico enseña 
al lector a desarrollar un buen trabajo 
a partir de la digitalización de cualquier ele- 
mento (un grabado, una fotografía o un ob- 
jeto) y a transfor- 
marlo en una 
pieza de arte ori- 
ginal y de alta cali- 
dad. Pueden ex- 
plorarse cientos 
de ilustraciones a 
todo color para 
buscar ideas y ha- 
cer Creaciones 


AMAYA MULTIMEDIA 
5 Ptas 
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propias, siguien- 
do las instruccio- 


nes claras y deta- 
lladas que conducen a un éxito al digitalizar 
objetos y multitud de elementos. También se 
enseña a crear efectos especiales de textu- 
ra y transformaciones de color. 


Corel Draw 8 
G orel Draw» ha sido, desde su primera 
versión, el programa gráfico por exce- 
lencia. Sus creadores lo han ido mejorando 
continuamente hasta la aparición de la ver- 
sión 8, que resulta 
casi insuperable. 
Con el estudio de 
esta obra el lector 
será capaz de 
personalizar «Co- 
rel Draw 8» y utili- 
zar sus múltiples 
herramientas, dar 
forma a sus dise- 
vis E. Montalbán ños, por comple- 


PARANINPO 
260 Págs. 2.995 Ptas. 


-.).. 
— 


jos que sean y 
prepararlos para 
su edición en 
cualquier formato. 
También conseguirá sacar el mayor partido 
al tema de los retoques y montajes totográ- 
ficos. Descubrirá múltiples efectos especia- 
les y 3D. Otro tema interesante que trata el 
libro es la creación de páginas Web. 
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Q cartas Al director 


Dirigid vuestras cartas a la siquien! 
dirección: 
CARTAS AL DIRECTOR. 
Revista PCMANÍA 


En la carta debe aparecer claramente el 

nombre del autor y su número de DNI. 
La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores de las 


Cartas a la siguiente 
dirección de correo 


electrónico 
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Cambios en el multicover 

Antes que nada, vaya por delante que soy 
un fiel lector (suscrito desde el primer núme- 
ro, es decir, 7 años). Simplemente quería ha- 
cerles un comentario sobre el diseño de la re- 
vista. ¿No sería más práctico que la zona que 
hay que rasgar de la parte de atrás de la porta- 
da para poder sacar los discos estuviera en la 
zona más interna? Trataré de explicarme me- 
jor: en lugar de romper la mitad marcada ac- 
tualmente del círculo que contiene el disco, 
romper la otra mitad. Esto evitaría muchas 
caídas de discos al suelo a los que decidimos 
dejar cada CD-ROM en su revista en lugar de 
utilizar fundas... Y no costaría nada. 

Aparte de eso. comentarles que el segundo 
disco de portada nunca me ha parecido inte- 
resante y trata temas que son de interés para 
un reducido número de lectores. La verdad es 
que muy pocas veces le he echado más de una 
mirada. Pagar 1.000 Ptas por dos CD no es lo 


parte interior de la página es un poco más 
complejo de llevar a cabo, y más aún de ex- 
plicarlo. El problema radica en que es por 
ese interior en donde se realiza el pegado de 
la página que sirve de sujección para los CD. 
De modo que abrir por ese sitio lo que podría 
originar es que los CD se cayeran siempre. 
De modo que no es viable tu propuesta, que 
agradecemos sinceramente. 

En cuanto al tema del contenido del segun- 
do disco, lo cierto es que ya hemos dicho casi 
todo. A ti personalmente puede que no te gus- 
ten, pero a una gran mayoría sí, y en el caso 
de este mes. un tema como Art Futura agrada 
a prácticamente la totalidad de lectores apa- 
sionados por lo que acontece en el mundo de 
la informática. 


Concurso de retoque 
Por fin he logrado ponerme delante de mi 
ordenador para escribiros esta carta. Os agra- 


mismo que pagar 1000 Ptas por un CD-ROM 
interesante y otro que no es útil... 

Siempre me han interesado los contenidos 
de la revista. Lo único que echaba en falta era 
un espacio dedicado a la creación de páginas 
Web. y ya han empezado una que espero que 
vaya aumentando de espacio. 

£ Alberto Ruiz 


Estimado amigo Alberto. Lo cierto es que 
en el presente número de PCmanía habrás 
encontrado algún cambio con respecto al te- 
ma del multicover que nos comentas. Como 
ves. hemos suprimido los CD de la portada, 
los hemos pasado a la página 3, donde po- 


dréis conservarlos a salvo del polvo y otros 
elementos. Sin embargo, el tema de rasgar la 


dezco que eligicrais la imagen que mandé al 
concurso de retoque fotográfico y os doy la 
enhorabuena por la iniciativa que tuvisteis al 
plantear un concurso y la idea de utilizar las 
imágenes elegidas para crearse unas bonitas 
y desenfadadas carátulas para los CD. 

Estoy completamente de acuerdo con la 
carta del número 70 en la que se planteaba la 
creación de otro concurso de retoque. Creo 
que a la mayoría de los “locos informáticos” 
nos gusta trastear con imágenes. 

Por último. os felicito por la sección de 
cursos (Ficheros Musicales. Programación de 
Juegos, Visual Basic...) que sigo Con atención 
y que nos ayuda a estar en contacto con el 
mundo informático (multimedia, juegos, etc.). 

¿2 Iñigo Jiménez Macho (Madrid) 


Muchas gracias a ti en primer lugar por 
participar en el concurso. Nos alegra que te 
haya gustado así como las carátulas que os 
regalamos cada mes. 

En segundo lugar, el tema del concurso de 
retoque está en previsión. Para empezar. den- 
tro de la sección de Retoque Fotográfico he- 
mos incluido un rincón para vosotros, los ar- 
tistas digitales, para que participéis de la 
forma que mejor os parezca. 

Esperamos que a partir de aquí. podamos 
seguir hacia delante y convocar de nuevo un 
concurso como en el pasado. 

Por último, muchas gracias por tus felici- 
taciones acerca de los diferentes cursos que 
estamos llevando « caho. Nuestra intención 
es enseñaros los temas más atractivos. útiles y 
al alcance de la gran mayoría, para que es- 
tés cerca de la informática al nivel de usua- 
rio, que además de ser uno de los más intere- 
santes, es el que mejor se acerca a. vosotros. 


Recién llegado 

Como lector de la revista, lo que pretendo 
con esta carta es que PCmanía siga evolucio- 
nando por el bien de todos. Anteriormente. 
era un asiduo lector de revistas como Hobby 
Consolas (del 92 al 95). Micromanía (del 95 
al 98) o PC Actual (del 96 al 98). Con estos 
datos y con la realización de la presente carta. 
seguramente sabréis lo que ha ocurrido.En 


ternet con las nuevas tarifas. Infovía Plus. In- 
ternet 2, etc. La realización de un ranking di- 
vidido por categorías, donde se incluyan los 
mejores productos en cada una de las catego- 
rías, acompañado de una ficha con una breve 
valoración técnica. 

Y antes de despedirme, quisiera felicitaros 
por el gran trabajo que lleváis realizando cada 
mes y por vuestro afán de superación. Unas 
características cuanto menos elogiables. 

£ José Miguel Gómez Gomilla (Málaga) 


Bienvenido a PCmanía, aunque tu llegada 
fuera hace cuatro meses. Esperamos no de- 
Sraudarte y colmar las expectativas que tie- 
nes en nosotros. 

Con respecto u las sugerencias que nos 
planteas. el tema del precio manteniendo el 
número actual de páginas no parece viable. 
En este momento podríamos aburrirte con un 
desglose de cifras que hay que manejar en es- 
1053 casos, pero preferimos resumir el tema de- 
jando claro que aunque no es una cosa impo- 
sible (porque en esta vida no hay nada que lo 
sea), parece poco probable debido a la situa- 
ción del mercado (tanto del papel, como de la 
distribución y otros). 

Tomamos nota del reportaje de 3Dfx. así 
como el de Internet. En cuanto al ranking que 
propones, aquí las cosas son también compli- 


cadas. Lo más parecido que tenemos es la re- 


que se traduce en una obra de referencia que 
me será bastante útil cuando actualicen el 
equipo con el que trabajo. 

Una vez metida en faena. he continuudo 
ojeando lá revista, que me ha parecido bas- 
tante amena, aunque la mayoría de los temas 
que se trataban me eran completamente des- 
conocidos. ¿Tenéis pensado crear una peque- 
ña biblioteca de libros de referencia como el 
que acabáis de publicar? ¿Tenéis otros libros 
sobre los programas típicos de ofimática? 
Muchas gracias por todo. 

«Pilar Toldos Bayle (Madrid) 


Nos agrada tu sinceridad. Lo cierto ex que 
constituye una cualidad que eu los tiempos 
que corren parece que se ha olvidado, aun- 
que creemos que es la mejor forma de actuar 
cuando nas comunicamos can las personas. 

Si has conocido PCmanía gracias al libro 
de Windows 98 y que te ha sido tan úril, pues 
bienvenida sea esta forma de encontrar nues- 
tros caminos. Lo que esperamos es que leer 


la revista te haya despertado algo de curiosi- 


dad por la informática, con la que se pueden 
cer más cosas que trabajar. 

Y con referencia a la creación de la biblio- 
teca que mencionas, lo cierto ex que no hay 
nada pensado por el momento. Parece muy 
buena idea, de modo que veremos lo que ye 
puede hacer. Un saludo. 


efecto, me he pasado a PCmanía. mi revista 
desde el número 69. Y es que la calidad y de- 
talle de los distintos informes/reportajes o de 
las comparativas, es realmente altísima, 

Sin embargo, os tengo que plantear algu- 
nas sugerencias. Para empezar, un descenso 
en el precio de la revista y que tuviera una 
media de 350 páginas. así como una coloca- 
ción de los cupones de los concursos para no 
tener que cortar un posible artículo. Dedicar 
un reportaje a 3Dfx y su nuevo chip Banshee, 
así como sobre el presente y el futuro de In- 


comendación de productos que hacemos en la 
comparativa. En cualquier caso estudiaremos 
realizar la clasificación que comentas. 


Biblioteca de referencia 

Lo primero que os debo es un poco de sin- 
ceridad. Si no hubierais publicado el libro so- 
bre el nuevo sistema operativo de Microsoft. 
Windows 98. no habría comprado la revista. 
Y es que no tengo una pasión por la informá- 
tica. aunque la necesito para trabajar. El libro 
me ha parecido interesante y bien escrito, lo 


Los procesadores 
alternativos 


En primer lugar me gustaría felicitaros por 
esta maravillosa revista, que con el paso del 
tiempo ha ido mejorando hasta llegar a unos 
límites insospechados. Os conozco desde ha- 
ce mucho tiempo. pues comencé mi aventura 
en la informática con la entrañable y añorada 
MicroHobby. allá por los años 80. 

Quería aprovechar esta ocasión para apo- 
yaros frente a aquellos que piensan que la re- 
vista tiene muchas secciones que no sirven 
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para nada. Reconozco que algunas de estas 
secciones no tienen mucho interés para mí, 
pero creo que esta revista es capaz de tocar 
todas las áreas sin dejar cabos sueltos en ellas, 
y me quedo satisfecho con mis secciones pre- 
feridas. Además, la revista cada vez tiene más 
páginas, a pesar de la publicidad. También 
aplaudo la creación de la “Guía de Compras”, 
y las comparativas que realizáis cada mes. 

Por otra parte, quería romper una lanza a 
favor de compañías como AMD o Cyrix. Han 
conseguido sobrevivir a la tiranía de los seño- 
res de Intel y han pasado a producir procesa- 
dores de mayor calidad. Yo mismo lo he com- 
probado. Hace poco actualicé mi antiguo 486 
por un AMD K6-2 a 300 MHz sin hacer un 
gran desembolso. El caso es que estoy muy 
contento con el cambio, y el ordenador me va 
como la seda. 

Un saludo y que sigáis haciendo la mejor 
revista del sector. 

El Alberto Lozano Avilés (Madrid) 


Libro de Windows 98 

A pesar de no ser un asiduo comprador de 
revistas de informática, ha caído entre mis 
manos el número de vuestra revista del mes 
de septiembre. La verdad es que no estoy en 
condiciones de comparar PCmanía con otras 
publicaciones similares. Pero, sin embargo, 
hay varias cosas que me han gustado bastante. 

En primer lugar, el regalo del manual 
“Acceso Directo a Windows 98” me ha inte- 
resado mucho, no sólo como usuario ¡nexper- 
to en Windows 98. sino también por la cali- 
dad y presentación del libro. Creo que es 
difícil condensar tanta información en tan po- 
co espacio. Y además gratis. 

También me gusta cómo habéis situado los 
CD-ROM en la portada y, como usuario de 
«Photoshop», me ha encantado la sección de- 
dicada al mismo. 

De momento, no tengo motivos para reali- 
zar una crítica con mayor profundidad, aun- 


Esperamos tus críticas a medida que pro- 
fundices más en nuestra revista y en el mundo 
informático en general. 


Recopilación 
del curso de C 

En primer lugar felicidades por esta esplén- 
dida revista que editan mensualmente. Mien- 
tras leía de nuevo el número 48, me encontré 
en la sección en la que ahora escribo con una 
carta de Juan José Alonso Rodríguez, en la que, 
entre otras cosas, os pedía que publicascis los 
cursos de C y POV, para los que llegamos tar- 
de. A aquella petición respondisteis que lo es- 
tabais estudiando en serio. No sé si habéis pu- 
blicado el curso de C. Si lo habéis hecho y no 
me he percatado, agradecería que me indica- 
seis en qué número aparece. 

El tema de los cursos de POV creo que ya 
está solventado gracias al magnífico suple- 
mento de Rendermanía. 

£ Kepa Diez Ara (Vizcaya) 


Muchas gracias por tu apoyo. Coincidimos 
plenamente en el espíritu que debe tener una 
revista de informática, donde la pluralidad 
informativa debe ser la tónica general, y en 
la que se debe ofrecer a todos algunas cosas 
que les pueda interesar. 

Y nos alegramos que te haya gustado la 
Guía de Compras, que ha supuesto y supone 
un gran esfuerzo todos los meses a la hora de 
actualizar todos y cada uno de los datos que 
en ella os mostramos. 

Por último, estamos también plenamente de 
acuerdo contigo en que los procesadores de 
otras compañías como AMD o Cyrix no tie- 
nen nada que envidiar a los desarrollados por 
Intel, pues alcanzan unas prestaciones exce- 
lentes a un precio inferior. 
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que creo que seguiré vigilando para ver si po- 
co a poco voy aprendiendo cosas. 
£ Fernando Ortega (Madrid) 


Nos alegra que te haya gustado el libro, 
que supuso un trabajo importante para todos, 
y que al final obtuvo un resultado bastante 
bueno. Y también nos causa alegría que 1e 
guste el sistema que hemos elegido para lle- 
var a cabo la encuadernación de los CD- 
ROM en portada (que, como puedes ver, ha 


cambiado ligeramente este mes) y la sección 
dedicada al retoque fotográfico, que en estos 
primeros meses estará dedicada al programa 
«Photoshop» por ser uno de los más utiliza- 
dos por los usuarios, pero que con el tiempo 
tocará todos los programas de este tipo. 


Gracias por tus felicitaciones. La recopi- 
lación del curso de C no se ha llevado a la 
práctica, al menos de la forma en la que tú 
nos la presentas. Sin embargo, en el Web de 
PCmanía www.hobbypress.es/PCMANIA en- 
contrarás todos los artículos de las revistas 
desde el número 32, momento en el que ya ha- 
bía comenzado dicho curso. No tenemos to- 
davía todas las revistas on-line, pero poco a 
poco estamos incorporando los números an- 
teriores de la revista, de modo que en breve 
esperamos que puedas disfrutar de todos 
ellos, y tengas el curso al completo. De modo 
que nuestra recomendación es que te dirijas a 
la dirección indicada, y que una vez allí re- 
cuperes los textos que te interesen para 
aprender C. E 


Nuevas impresoras 
HP20P0C/2500C Series Profesionales 
o e = 


Pero no en el desierto, sino en su oficina. 


Con cuatro páginas a color o diez en monocromo por 
minuto, las Series Profesionales HP 2000C y 

HP 2500€ (tamaño Din-A3), son, probablemente, las 
impresoras personales o para pequeño grupo de trabajo 
más rápidas del mercado. ¿Cómo lo consiguen? 
Mediante el uso de un revolucionario Sistema Modular 
de Chorro de Tinta que utiliza un cabezal de gran 
anchura con el triple de inyectores que otras impresoras 
del mercado. Es como pintar a la velocidad de un rodillo, 
pero con la calidad de un pincel. 


Y lo que es aún más sorprendente, 
más velocidad pero con un coste 
de operación y precio más bajo. 
Esto es posible gracias a que los 
depósitos de tinta monocolores 
están separados, y a los sencillos y 
duraderos cabezales de impresión: 


a 


HP 2000C (hasta 5 usuarios) también disponible como HP 2000CN con servidor 
de impresión externo JetDirect y bandeja de papel accesoria. 


s e 


hasta cinco años de duración para el usuario medio, 
Ó 24.000 páginas en color. 


Además, para que puedan ser compartidos de manera 
más fácil, hemos incorporado una tecnología de chips 
inteligentes en Los depósitos, los cabezales y la propia 
impresora, para que usted pueda recibir, si lo desea, 
toda la información en su pantalla sobre el estado 

de la impresora. 


Velocidad puntera, bajo consumo y buen precio. Algo 
de lo que no pueden presumir otros rompedores 
de récords en tierra. Y afortunadamente usted va 

a poder verlo hecho realidad. 
Cada día y en su oficina. 


Para más información llame al 
902 150 151 ó visite nuestra 
web:http://www.hp.es. 


HP 2500C hasta 12 usuarios) segunda bandeja de papel y Din A3 a sangre. También 
disponible como HP 25000CM con PostScript y MIO (desde marzo de 1999). 


HEWLETT* 
PACKARD 


Escanea tus diapositivas 
en tu escáner de sobremesa. 


Fácil de usar, sin 
cables ni software. 


1. Coloca Diaposcanú: sobre el 
cristal del escáner de sobremesa 
Introduce la diapositiva en el 
soporte porta-diapos 
Escanea como si de una fotografía 
se tratase con tu software habitual 


Universal, para todos 
los escáners. 


Diaposcan6> funciona con todo tipo 


de escáners de sobremesa 
Diaposcanús escanea además 


transparencias de hasta 60x60 mm 


Gran calidad de 
imagen. 

DiapoScanÚ consigue una gran 
calidad gracias a sus cristales Ópticos 
de tecnología alemana de gran 
precisión. Está desarrollado en 
colaboración con la Universidad 
Complutense de Madrid 


o 
Visitanos en SIMO, Por sólo 


. 1D) 2 
D A ME Pabellón 3 Stand 3112 


, ¡fpromonorGBcanaldinamic.es 
Escanea tus diapositivas en tu escáner de sobremesa Fax. 91 6340237 
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PROGRAMAS DE RECONOCIMIENTO DE VOZ 


Una de las grandes 
metas utópicas de la 
Informática, desde sus 
inicios, ha sido la de 
conseguir que el 


ordenador entienda el lenguaje natural, sin pausas robóticas 


ni acotaciones al estilo indio. Los grandes avances en este 


campo han convertido esta utopía en realidad. Como estos 


4 
: N dos programas de reconocimiento de voz se encargan de 
demostrar, hablar coloquialmente con el ordenador, 
terminará convirtiéndose en una 
: ' actividad cotidiana. 
LS 


O1CE 


TivE 


Z Juan Antonio Pascual Estapé 
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quellos que se dedican a estudiar la Historia de los orde- 
nadores, dividen su evolución en dos eras: la Era Mecáni- 
ca, caracterizada por el empleo de motores y mecanis- 
mos de relojería, y la Era Electrónica, inaugurada en el año 
1939, cuando se comenzó a utilizar las válvulas de vacio y 
la electricidad. Esta era se divide en cuatro generaciones. 
En la última de ellas, vigente en la actualidad, los ordena- 
dores se construyen en función de un procesador princi- 
pal o CPU sobre el que giran el resto de 
componentes. ¿Existirá algún día una quinta 
generación? En efecto, los expertos asi lo 
aseguran. Esto ocurrirá cuando los ordena- 
dores sean capaces de entender, de forma 
natural, el lenguaje, con los infinitos tonos y 
acentos existentes. 

Eso es precisamente lo que ofrecen los dos 
protagonistas de la Comparativa de este 
mes: nada menos que la posibilidad de re- 
conocer cualquier voz para efectuar dicta- 
dos y manejar el sistema operativo. 

¿Ha entrado en vigor, de repente, la quinta 
generación? No exactamente, pues el térmi- 
no “de forma natural”, aún está lejos de al- 
canzarse. El ordenador no es capaz de en- 
tender la voz al instante. Antes hay que 
realizar un “entrenamiento”, leyendo más de 
un centenar de frases, para que el recono- 
cedor de voz se acostumbre al tono particular de cada 
usuario. Además, habrá que enseñarle a entender las pa- 
labras mal pronunciadas, o que son muy raras, como el 
nombre de una empresa o un pueblo. 

“Paciencia”, es la palabra clave para sacar el máximo 
provecho a este tipo de software, corrigiendo las pala- 
bras que no se entienden a la primera y ampliando el vo- 
cabulario con los términos particulares de cada lector. 
Sólo de esta forma se puede alcanzar una tasa de acier- 
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to cercana al 100%. No se trata de una exageración, a 
tenor de los resultados de las pruebas realizadas para 
llevar a cabo la Comparativa. 

Existen muchos programas de reconocimiento de voz. En 
la redacción hemos decidido analizar en profundidad tan 
sólo dos de ellos, sencillamente, porque se trata de los 
más avanzados. Tanto IBM como Dragon Systems llevan 
casi una década investigando en este campo. Las pausas 
entre palabras, que-convertian-a-la-persona- 
que-dictaba-en-un-robot, ya han pasado a la 
historia. Ahora es posible hablar de forma 
fluida, como en una conversación conven- 
cional, sin que repercuta en la calidad del re- 
conocimiento. 

Obviamente, el análisis de la voz exige un 
procesador potente y una cantidad de 
memoria elevada, para manejar las dece- 
nas de miles de palabras contenidas en 
los vocabularios. 

Al realizar esta comparativa, podríamos ha- 
ber utilizado un Pentium Il a 450 MHz con 
256 Megas de RAM, pero no se habría 
ajustado a la realidad del parque informáti- 


MocO co nacional. 


Partiendo de la base de que es suficiente 
con un Pentium 166 con 48 Megas de RAM 
para utilizar el software, con la única restric- 
ción de que habrá que dictar un poco más lento, hemos 
decidido emplear un equipo de gama media: un Pentium 
233 MMX, 128 Megas de RAM y tarjeta sonora Sound 
Blaster AWE32. De esta forma no se limita la potencia de 
los programas, al mismo tiempo que las pruebas pueden 
servir de referencia a los ordenadores "de la calle”. 

Con estas premisas, todo está preparado para descu- 
brir el apasionante mundo que constituye el reconoci- 


miento informático de voz. 


as características básicas de «Naturally 
Speaking» no difieren demasiado de las in- 
cluidas en «ViaVoice 98 Executive», pues 
ambos disponen de las mismas opciones principales. 
Sin embargo. la presentación y el modo de acceder a 
cada una de ellas es distinto. 

El contenido del paquete es casi idéntico: un ma- 
nual. una guía de referencia rápida y un micrófono 
“manos libres” de alta calidad, que es el que hemos 
utilizado con los dos programas, pues se configuró a la 
primera en ambos casos. Otra ventaja con respecto al 
micro de «ViaVoice» es el brazo que parte de la oreja 
y lleva el micrófono a la boca, totalmente deformable. 
Se puede situar exactamente en el sitio deseado. El 
brazo del micro de IBM es fijo, y sólo puede moverse 
hacia arriba o hacia abajo. 

Las primeras diferencias notables comienzan a sur- 
gir con la lectura del manual. Claro y conciso, no 
ofrece tantos recordatorios ni repeticiones de infor- 
mación como el de IBM. lo que simplifica un poco 
el acceso a los programas. 


Naturally speaking preferred 3.01 


Fabricante 


Loragon stes 


oistribuidor 


teléfono 
91 394 40 60 


cru 
pentium 166 


79 Megas 


precio recomendado 
41.900 ptas (IvA Lnc) 


Dispone también de una guía multimedia con 16 ví- 
deos, abundante ayuda on-line, y una opción para es- 
cuchar la sugerencia del día. 

Un dato a tener en cuenta es que no necesita un pro- 
cesador MMX, como ocurre con «ViaVoice 98», aun- 
que aprovecha sus posibilidades, por lo que el reco- 
nocimiento con esta extensión es mucho más rápido 
En su contra, exige más cantidad de memoria para 
funcionar. Sorprende, sobre todo, el reducido espacio 
que ocupa en el disco duro: 80 Megas, frente a los ca- 
si 250 Megas del programa de IBM. 

Antes de ponerse a charlar, hay que realizar el co- 
rrespondiente entrenamiento. En este caso, los frag- 
mentos de lectura pertenecen al embarazoso cuento de 
Pinocho. Embarazoso, si se piensa en el efecto que de- 
be producir en una oficina o en una empresa, la lectu- 
ra en voz alta de frases como “¡Pinocho! ¡Niño malo, 
niño malo!” o, en la pelea entre Gepeto y Antonio: 
“¡Fideo! ¡Hipopótamo!”, etc. En cualquier caso, no- 
sotros nos divertimos mucho. La lectura obligatoria 
incluye unos 80 párrafos bastante extensos. y el entre- 


Dragon Systems es una de los pocas compañías dedicadas, casi en cuerpo y alma, a la 
creación de software de reconocimiento de voz. «Naturally Speaking Preferred 3.01» ha 


vendido cientos de miles de copias en todo el mundo, lo que da muestras de su calidad. 


Para que «Naturally 
Speaking» reconozca la 
entonación particular de 
cada persona, hay que 
realizar un “entrenamiento” 
o inscripcion, que exige la 
lectura de más de una 
centena de párrafos. 
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El Paseo Multimedia ayuda a 
asimilar los conceptos 
necesarios para sacar el 
máximo partido al programa. 


«Dragon Naturally Speaking» es uno de los 
programas más prestigiosos en el campo de los 


reconocedores de voz. 


LAS 


PRUEBAS 


namiento total, 182 párrafos. También nos sorprendió 
agradablemente, tras tener que esperar más de una ho- 
ra para que «ViaVoice» procesara la voz, el tiempo de 
procesamiento de «Naturally Speaking»: 15 minutos. 

Después de reconocer la voz, el asistente aconseja 
utilizar el Generador de Vocabulario para analizar tex- 
tos particulares. y añadir las palabras en su vocabula- 
rio base. «Naturally Speaking» incorpora más de 
130.000 palabras. 


Bien a la primera 

El procesador de textos propio, «Naturally Spea- 
king», controla todas u cada una de las opciones. La 
barra de reconocimiento es un pequeño recuadro que 
incluye una ventana para mostrar el texto, y una barra 
de volumen del micro. 

El dictado se apoya en comandos naturales, es decir, 
frases o palabras tal y como se emplean en la vida real, 
como “Corregir Eso”, “Ver ayuda” o “Qué digo”. En 
este último caso, aparece una lista con los más de 100 
comandos utilizables. 

Su funcionamiento es muy pareci- 
do a «ViaVoice 98». Las frases de- 
ben dictarse de forma continua, in- 
tercalando órdenes como “coma”, 
“Abrir comillas”, etc., así como 
otras más complejas del estilo de 
“Fuente Arial 4 negrita” o “Alincar 
a la derecha eso”. También se pue- 
de “marcar” palabras o frases ya 
escritas, y modificarlas cambian- 
do su tipo de letra, tamaño. etc. 

El procesador propio incluido, 
«Naturally Speaking». es de una 
potencia similar a WordPad. Al 
igual que «ViaVoice», puede dic- 
tarse en cualquier aplicación que 
acepte texto, a través de «Natural- 
Text», e incluye soporte completo 
para «Microsoft Word 97», gracias 
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USB: La interfaz USB TA 
periféricos USB a la ve 
erre. 


evcendido y es coefigur 

reiniciar el ortenador 

velocidad de troanaminión modi0/hajo están siendo convertidos al 
formato USB, entre los que se encuentros multitud de joystick, | 
eccitores, teclados, impresoras, CÁmstaS. escáneres, eto 


QalMos: Ésta nueve tecnologia enciende el ordenador de torma 
inmediata, pin tener que esperar los dos y tres miputos 
botitusles, para realizar acciones especiales, como recibir un 
fox. un o-msil. use ¡laemada de teléfono. descomprimir el disc 
duro. o reelizar un beckup. Sólo puede utilizarse en placas bose 
diveñedos para ello 


DP ns 


Basta con pronunciar el comando “Hacer Clic en” para 
navegar por todos los menús de cualquier aplicación, 


a la herramienta «NaturalWord». Los comandos y 
opciones son bastante similares a «ViaVoice 98», 
exceptuando dos omisiones importantes: la creación 
de tablas y plantillas. 

Las distintas pruebas de dictado que realizamos fue- 
ron fluidas desde el principio. El reconocimiento de 
las palabras comunes se produjo a la primera, desta- 
cando especialmente en el deletreo y los números. Es- 
te último apartado no es tan potente como en «Via- 
Voice 98», pues no se pueden decir cifras del estilo de 
“treinta y ocho mil doscientos cuatro”. Hay que leer 
los números de uno en uno o de dos en dos, Tan sólo 
se pueden dictar cifras completas para los años com- 
prendidos entre 1970 y 2010. Igualmente, encontra- 
mos algunos problemas al hacer las pruebas con los 
textos complicados —relatos literarios—, donde «Natu- 
rally Speaking» era incapaz de reconocer algunos ver- 
bos en pasado —sobre todo los terminados en “aba”, 
como “perdonaba”— por lo que tuvimos que recurrir a 
la paciente corrección para subsanarlos. 

En todo caso. las tasas de acierto, como puede com- 
probarse en la tabla, son bastante elevadas. 

Las palabras raras o los errores se corrigen pronun- 
ciando “Corregir” y, después, la palabra o frase aludi- 
da. Basta un simple deletreo para que se almacene la 
voz y el texto asociado. 


46 PC mania 


D]$/8] 8] 9/0/44] +[-¡6jo] 319] Maja 


Ratón sin ratón 

Además del dictado, «Naturally Speaking» incor- 
pora otras utilidades. Dos de ellas, Texto-a-voz y Na- 
vegación por voz también son soportadas por «Via- 
Voice 98», pero otras dos son exclusivas: MouseGrid 
y «Naturally Mobile». 

En el caso de las utilidades coincidentes, cara y cruz 
con respecto a su competidor. El modo Texto-a-voz 
lee cualquier texto simplemente pronunciando “Lee 
párrafo” o “Lee documento”. La voz no es muy natu- 
ral, y no permite cambiar su tipo o añadir una anima- 
ción. Además, no acepta programas distintos a «Natu- 
rally Speaking» o «Word 97». La navegación por voz, 
en cambio, es muy superior a la incluida en «ViaVoice 
98». Utilizando el comando “Hacer clic” y un nombre 
de menú, orden o icono, se puede manejar cualquier 
aplicación. Por ejemplo, para guardar un dibujo con 
«Corel PhotoPaint 8», simplemente hay que decir 
“Hacer clic en Archivo” “Hacer clic en Guardar”, 
“Paisaje Punto B M P”, “Hacer clic en Aceptar”. Co- 
mo curiosidad, también pueden utilizarse programas 
en inglés si las órdenes se pronuncian como si se leye- 
ra español, Lamentable y sorprendentemente, tal y co- 
mo se indica en el manual, la navegación por voz no 
funciona con «Microsoft Word 97». 


descripción més importante de Windows 98. 

Mucha gente tiene une 1des equivoceda de lo que es este sistens 
operativo. "Wandows 90, en junio? ¡Pero 5) mo he pasado medio año 
eprendiendo e manejar Windows 951 ¿Cómo voy e umpezor de muevo?” 
es la frase más corún prouunciado por uno buena parte de los 
uñuarios de competibles. y también. uno de los primeros obstáculos 
que Windows 98 tendrá que superar. 


Una coma debo quedar bien clara: Windows 98 no es ua auevo 219Lems 
cporativo, s1A0 une versión mejorada de Windows 95. El 
fupcionemento en básicamente el muemo, por lo que cuslquier 
persona que sopa utilizar Windows 95 podrá manejar Windows %8 
desde el primer momento. 

May que desterrer pues, los sudores frios, y los malos recuerdos 
relacionados cos ler horas -1ncluso días- que tuvimos que sufrir, 
aimptalendo y configurando Windows 95 


Al tratarse de uba ectuelización de 


Un pequeño cuadro de contenido muestra las 
palabras que el ordenador reconoce, así como el 
volumen del micrófono. 


el Generador de Vocabulario para analizar textos particulares 


MouseGrid, por otro lado, es una interesante aun- 
que poco práctica utilidad, excepto para las personas 
discapacitadas. Sirve para controlar el ratón con la 
voz. Al pronunciar “Mouse” aparece una cuadrícula 
con números en la pantalla, Pronunciando ese nú- 
mero, la casilla se transforma en otra rejilla con ca- 
sillas más pequeñas. Con el apoyo de órdenes como E La configuración del 
“Mouse a la izquierda dos (píxeles)”, se puede acce- ¿ micrófono es esencial para 


der a cualquier rincón de la pantalla, pero es un pro- ¿ la correcta interpretación 
: delas palabras. 


ceso lento. Un modo complementario a éste es el 
control por voz del teclado. Diciendo “Pulsar Con- 
trol” o “Pulsar Flecha abajo”, y así para todas las te- 
clas, no hace falta tocar para nada el ordenador al 
realizar cualquier tarea. 

Finalmente, «NaturallyMobile» acopla grabadoras 
al PC. El usuario puede dictar en cualquier lugar, y 
después conectar la cinta grabada para que el ordena- 
dor reconozca el texto de forma automática. 

A modo de conclusión, «Na- 
turally Speaking» ha mostrado 
una notable robustez en el reco- 
nocimiento de voz. acompañán- 
dolo con otras utilidades bastan- 
te atractivas, en especial, la 


—— 
Lara EEE RL 
Esta es ara prueba de dicioda par corpriba les portadas de «Oragoe Mara) Sr 
. E Fado 
eo: o 107 Pasta abra 0 qa Pa prado mig acraa arpa Der tecrdo quee Uta la opc: de Ander. 
navegación Con voz. para Que e pagara conocer 5 prog rumbre on ejes En tado case abs hoco fala 
prmenciato 70 0 0 para an RETOMAR y bo en patronos al ne 


Interesará, de una forma espe- 
cial, a las personas que posean 
algún tipo de discapacidad, ya 
que al incluir el modo Mouse- 
Grid que incluye el programa po- 


La prats ha e ras tor | 


drán manejar todas, absoluta- E Módulo “NaturalText” permite dictar texto 

Ñ en cualquier aplicación. En este caso, se trata 
mente todas, las funciones del ¿ay gestor de correo «Outlook Express» 
ordenador con la voz. Bl de Internet Explorer. 
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Fabricante 


oistribuidor 


teléfono 
900 100 400 


cru 
pentium 166 mmx 


espacio en disco 
230 Megas 


recomendado 
33.900 ptas (IVA Lnc.]) 


Precio 
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o primero que hay que saber con respecto a 
este software, es que existen tres versiones 
Executive. Office y Home. siendo la aquí 
tratada la más avanzada de todas ellas. Entre sus ca 
racterísticas exclusivas, destaca la posibilidad de dictar 
en cualquier aplicación Windows, navegar por el Sis- 
tema Operativo, y funcionar bajo Windows NT 

IBM siempre cuida al máximo la presentación de 
sus productos, y «ViaVoice 98» no es una excepción 
Junto al programa en sí se incluyen varias guías, pre- 


sentaciones multimedias, ayudas on-line, etc. Cada 


IBM acaba de presentar la última versión de su reconocedor de voz, «ViaVoice 98 Executive». 
Fiel a su tradición, se trata de un producto tremendamente cuidado, con todas las facilidades 


necesarias para que hasta los más inexpertos puedan configurarlo de forma correcta. 


vez que se activa una opción nueva del programa. una 
ventana interactiva y un vídeo explican todas sus po- 
sibilidades. El aprendizaje y la configuración del pro- 
grama es bastante sencillo. aunque se avanza más len- 
tamente, al tener que superar infinidad de 
recordatorios, ejemplos demostrativos y demás 

El primer paso importante consiste en la configura- 
ción del micrófono. En el paquete se incluye un micro 
“manos libres” de alta calidad, con filtro de ruido. El 
asistente realiza un seguimiento paso a paso del pro- 


ceso de ajuste y calibración, por lo que es imposible 


ViaVoice”” 


Executive 


dl sabe lo que quier 


mplemente digu lo a ser PM 


Los asistentes para la instalación configuran el 
producto de forma automática. 


instalarlo incorrectamente. No obstante, a nosotros se 
nos presentó un problema, y es que la grabación del 
sonido no ofrecía la calidad exigida. El asistente de 
problemas concluía aconsejando la instalación de un 
adaptador de batería, que el paquete no incluye. Deci- 
dimos probar en otro equipo con una placa Sound 
Blaster 64, y funcionó a la perfección. ¿Incompatibili- 
dad con la AWE 32, exceso de ruido del equipo de 
prueba o baja calidad del micro? El micrófono del otro 
programa, «Naturally Speaking», se calibró a la per- 
fección con «ViaVoice» sin necesidad del mencionado 
adaptador de batería, lo que parece demostrar su su- 
perior calidad. De rebote, la calidad del micro no ha 
influido en la comparativa, al utilizar el mismo para 
los dos programas. 

El siguiente paso, vital para 
el uso correcto del reconocedor 
de voz, es la “inscripción”, una 
especie de entrenamiento desti- 
nado a que el ordenador se 
adapte al tono de voz de cada 
usuario. Este proceso se divide 
en dos partes. La inscripción 


[138807 


obligatoria consiste en la lectu- 
ra de 50 frases extraídas de “El 


Quijote”. La inscripción com- forma amena. 


EL MITO DE 


LOS ACENTOS 
REGIONALES 


Los abundantes videos ayudan a 
manejar el reconocedor de voz de 


pleta aumenta hasta las 250 frases. Además, el reco- 
nocedor realiza un estudio acústico de la grabación. 
proceso que, dependiendo de la potencia del ordena- 
dor, puede tardar entre una y dos horas. 


El dictado 


El centro de control de «ViaVoice 98» es un pro- 
grama residente llamado VoiceCenter. Se trata de una 
barra de tareas donde se muestra el volumen del mi- 
crófono y las palabras pronunciadas. Desde aquí se 
realizan las tareas básicas, como activar el micrófono. 
configurar todos los parámetros o acceder a las herra- 
mientas del vocabulario. Todas las acciones de Voi- 
ceCenter se activan con la voz. Basta con decir “Op- 
ciones de ViaVoice” o “Dictar al SpeakPad” para 
acceder a las correspondientes pantallas. 

La función principal del programa es. obviamente. 
dictar texto. Para ello, se incluye un procesador pro- 
pio, SpeakPad, equivalente al clásico WordPad. La lec- 
tura debe realizarse de forma natural, al ritmo normal 
de lectura en voz alta. Los comandos especiales. como 
“Punto”, “Nuevo Párrafo” o “Abrir Admiración” exi- 
gen una pausa antes y después de la orden. «ViaVoice 
98» reconoce más de 80 comandos para acceder a to 
das las vpciones básicas del tratamiento de texto, como 
“Activar/desactivar negrita”, “Borrar” y “Seleccionar” 
palabras o frases, avanzar o retroceder líneas e incluso 
Órdenes complejas como “Convertir la frase en Cou- 
rier dieciséis azul”. Cualquier acción 
realizable mediante el WordPad, pue- 
de controlarse utilizando la voz. Tam- 
bién pueden crearse macros para asig- 


ins o Guia o re fo 


nar a un sonido cadenas de texto, 
pulsaciones del ratón o teclas, de ma- 
nera que al pronunciar “mi dirección”, 
por ejemplo. aparezca la dirección de 
correo electrónico en pantalla. 

Una muestra de la potencia del motor 
de voz es la gestión de los números. 


to... 


«ViaVoice 98» reconoce cualquier ci- 


PF) 
«ViaVoice Outloud» dispone 


de varias voces y 
animaciones para leer 
cualquier texto contenido en 
todo tipo de programas. 


A AS 


«ViaVoice 98» incluye 
completos gestores de 
ayuda para resolver 
cualquier tipo de duda. 
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La corrección de errores 
también se puede hacer 
sin necesidad de utilizar 
el teclado. 


El micrófono debe situarse al lado de la boca, 
para que la respiración no distorsione en 
ningún momento el sonido. 


>» 
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fra pronunciada de forma natural. Si se pronuncia “cua- 
tro billones novecientos cuarenta y un mil millones dos- 
cientas setenta y nueve mil cuatrocientas cincuenta y 
dos”. en pantalla aparecerá el número 4941279452, 
«ViaVoice 98» ha sido adaptado para gestionar hasta 
el último recurso de «Microsoft Word 97», Verificar la 
ortografía y gramática o ver una presentación prelimi- 
nar, por ejemplo, son accesibles pronunciando estas 
mencionadas palabras. Otras opciones interesantes son 
la gestión de tablas y plantillas. Basta 
con decir “crear una tabla con dos cu- 
lumnas y tres filas” y después rellenar 
los campos. Las plantillas se crean a 
través de la herramienta Editor de Ma- 


deletreo, fácilmente subsanables utilizando el sistema 
de corrección y el ampliador de vocabulario. 

Estos son los dos elementos claves para reducir los 
errores. Cuando una palabra se interpreta mal, sólo hay 
que decir “Mostrar ventana de corrección”, “Seleccionar” 
la palabra. y deletrearla. A partir de ese momento, el so- 
nido queda asociado al texto, y el error no volverá a pro- 
ducirse. Esto también se aplica para los nombres propios, 
marcas comerciales, etc. La corrección puede realizarse 
en cualquier momento, pues admite una opción para guar- 
dar la voz junto con el texto. «ViaVoice 98» reconoce 
64.000 palabras simultáneas mientras se dicta, y dispone 
de un diccionario de respaldo de 478.000 palabras. Tam- 
bién soporta hasta 64.000 palabras definidas por el usua- 
rio. Se paa comprar Temarios adicionales para médi- 
cos, abogados, etc. Otra manera de 
mejorar el reconocimiento consiste en 
utilizar el Ampliador de Textos. 


Nuevas opciones 


cros. Se puede diseñar cualquier tipo de Las novedades de «ViaVoice 98 Exe- 
formulario, asignarle un sonido, y al : cutive» son la lectura de texto de cual- 
pronunciarlo, aparecerá en pantalla y se Basta con pronunciar quier aplicación, a través de «ViaVoi- 
» A el comando “Qué puedo pra , cs 
irán rellenando los campos enelorden  gecip” e ce Outloud» y la navegación por vOZ. 
correcto, a medida que se pronuncien. lista completa de todas En el primer caso, existen varias caras 
Finalmente, es posible dictar en las órdenes. y animaciones que se pueden utilizar. 


cualquier aplicación de texto, desde el 

gestor de correo electrónico hasta un programa de di- 
seño gráfico. La diferencia entre utili- 
zar uno u otro radica en la velocidad. El 
dictado en el SpeakPad es más rápido 
y consume pocos recursos del ordena- 
dor. Éstos aumentan al dictar en otra 
aplicación o en «Word 97». 

La eficacia del reconocimiento es sor- 
prendente, tal y como se puede compro- 
bar en la tabla. Tras realizar la inscrip- 
ción completa, todos los comandos 
fueron reconocidos a la primera. La tasa 
de aciertos, en textos estándares, supera 
con facilidad el 90%. Tan sólo notamos 
algunos problemas con los plurales y el 


La voz sintetizada es demasiado robó- 
tica, pero cumple perfectamente con su cometido. 

El navegador por voz sólo es accesible si se utiliza 
Windows 98, pues necesita la librería Microsoft Active 
Accessibility para funcionar. Mediante este sistema, se 
pueden pronunciar las Órdenes que aparecen en los me- 
nús de los programas, junto a otras como “arrancar 
programa Quake” o “mover ventana”. Tuvimos pro- 
blemas, sin embargo, para acceder a algunos menús 
con nombres largos y navegar por el disco duro. 

«ViaVoice 98 Executive» sorprende por sus inmensas 
posibilidades. Hay que disponer de elevadas dosis de 
paciencia y perseverancia para adaptar el vocabulario al 
uso de cada usuario y aprender las decenas de coman- 
dos. Cuando esto se consigue, el destierro del teclado co- 
menzará a convertirse en una sorpresiva realidad. El 


Visite toda europa por 720»:s. 


A partir del próximo 25 de Octubre 


euroDa 
Ss Cd-Rom 
El Mundo presento ERRANTE 17 CD-Rom GRECIA 


Le invitamos a acompañamos en un viaje de 12 semanas = : 
hor los principales paltas de Europa Opcional con El Mundo y La Revista 


Un recorrido interactivo en el que visitará todos los 
puntos de interés turístico del continente, los museos, 
localidades tipicas, las grandes capitales, la vida 
cultural, 


NOTO incluye cientos de fotografías, videos, 


música y espectaculos regionales, animaciones y muchas 
sorpresas más 


Todo con una guía de visita e instalación y una 
navegación rápidas y sencillas de manejar 


Acompánenos en este gran viaje por 720 ptas. más a la 
A part del2a/2s de Octubre RIA cada fin de 
semana su CD Rom de Europa con su ejemplar de El Mundo 
y La Revista 


FIN DE SEMANA UN NUEVO CD Rom 


* Opcional con El Mundo y La Revista Ri A. GRAN Bl 


Bienvenidos al Siglo KKI 
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Después de los correspondientes comentarios, llega el fatídico momento de tener que 


elegir entre dos excelentes productos. Tarea especialmente complicada, si se tiene en 


cuenta que ambos poseen carencias y virtudes que el otro no incluye... 


ras maltratar seriamente nuestra garganta durante 
varios días, recitando en voz alta los más disparatados 
textos, cartas, noticias periodísticas y cualquier con- 
glomerado de palabras que ha caido en 
nuestras manos, la única conclusión clara a 
la que hemos llegado, es que estamos antes 
dos aplicaciones cuya fama es merecida, 


pues ambas han rayado a un buen nivel 


desde el principio. ¡NUEVO! 


El reconocimiento de voz aún no es perfecto, 
pero tras unas semanas de entrenamiento, y 
la corrección de las palabras que no se 
entienden bien, las tasas de aciertos suelen 
superar el 90%. 

El hecho de que ambos programas hayan alcanzado 
asta cifra, nos permite recomendar ambos sin mira- 
mientos. No obstante, como no queremos echar por 
tierra los principios que rigen una Comparativa, será 
mejor que, de una vez por todas, nos decantemos por 


uno de los programas en concreto. 


PRE 


STACIONES 


VIA VOICE QÉ EXECUTIVE 


La tabla adjunta muestra cómo las tasas de acierto 
apenas difieren entre sí. Esta pequeña diferencia es 
más grande de lo que parece, pues un 94% de aciertos 
en el Texto Sencillo, por ejemplo, implica que se produ- 
cen 6 errores cada cien palabras. Un 95% contiene 1 
error menos cada cien palabras. Si en un folio caben 
unas 500 palabras, con la primera tasa se producen 5 
errores más por página, valor que representa varios 
minutos de retraso, al tener que realizar la corrección. 


«Naturally Speaking» se ha portado ligeramente mejor 


él escribe 
A , WN el lector Texto-a-voz, y en el uso de tablas y 
OICOC 


con textos normales, pero «ViaVoice 98» sobresale en 
los textos complicados. 

En cualquier caso, las cifras no deben tomarse al pie de 
la letra; dependen de infinidad de factores 
la voz no es la misma al principio de una 
página que al final-, y las diferencias son 
bastantes escasas entre ambos programas. 
Hay que recurrir, por tanto, a otros detalles. 


«ViaVoice 98» supera a su contrincante en 


plantillas. «Naturally Speaking» sobresale 
en la navegación por voz, y en el soporte del 
ratón y grabadoras. 

Tal y como se ha comentado, las personas discapaci- 
tadas optarán por este último, al igual que aquellos que 
tengan que dictar textos a cualquier hora, y no siempre 
tengan el ordenador delante. Sin embargo, se trata de 
una minoría, en comparación con los que utilizan tablas 
y plantillas de documentos. 

Esta es la razón que nos ha hecho optar por el progra- 
ma de la compañía IBM. 


vIA VOICE QÉ EXECUTIVE 


Resuelta la primera cuestión, la segunda es bien senci- 
lla. «ViaVoice 98 Executive» ofrece las prestaciones 
más solicitadas, y también es 8.000 pesetas más bara- 
to. Su relación calidad/precio es superior. 

El paso del reconocimiento de voz discreta a voz con- 
tinua, por primera vez ha conseguido que este tipo de 
programas sean verdaderamente útiles. Esa es la prin- 
cipal conclusión que se puede sacar de esta apasio- 
nante Comparativa. 
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NUMERO 5 


EMBRE 1998. 


Dos eventos de importancia para el comprador de 
el SIMO y el 
periodo navideño. No sería sensato embarcarse en una 


este país se perfilan en el futuro más cercano 


costosa compra sin tener en cuenta que durante esas fechas 


el mercado sufre importantes alteraciones 


La feria informática más importante del momento 
en el territorio nacional es un medio perfecto para 
anunciar todo tipo de novedades y nuevos desarro'los, 


así como lanzar atractivas € 


pañas publicitarias y 
ofertas que cautiven al gran publico. Durante 
semana en la que se desarrolla se marcan las 
pautas que seguira el sector durante los 


siguientes 12 meses 


Por otro lado, durante los ultimos dias 
de diciembre y las primeras semanas de enero 
se mezclan las grandes campañas de ventas 
con algunas promociones interesantes, 
normalmente circunsentas a regalos de todo 
tipo de programas multimedia o juegos 


Desde las paginas de la Guia, el equipo 
de redacción quiere reclamar la máxima 
atención del comprador/lector Atención para 
que sepa diferenciar entre las ofertas verdaderas 
y los productos “comprometedores En definitiva, 
la mejor compra es aquelía que se hace con cabeza 


y sin ninguna precipitación o * encia externa” 


Coordinador: Jorge Carbonell 
Redaccion y diseño: Sonia G. Pereda, Carlos Burgos 
Edicion y diseño: Equipo PCmania 


— 


El mercado informático cambia con rapidez, y PCmanía no puede garantizar que las informaciones proporcionadas por fabricantes o mayoristas permanezcan invariables desde Su inclusión en esta guía 


Para cualquier aportación, duda, crítica o sugerencia podéis dirigiros a la dirección electrónica habilitada para estas funciones (guiadecompras pemaria Gi hobbypress.es) o emplear el correo tradicional 
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rápido y relativamente asequible. El corres mal 
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Sugerencias 

En primer lugar querria felicita- 
ros por la excelente idea de la Guia. Me 
parece una herramienta increíblemen- 
te útil para cualquier usuario. Como 
casi nada en este mundo es perfecto 
me gustaría comentaros alguna suge- 
rencia al respecto 

Creo que no estaría de mas que 


dedicarais, aunque ses, unas pocas 


lineas a descubrimos cuáles son 
mes, las tendencias del mercado infor- 


mático con el claro objetivo de que cada usuario sepa si debe o no rar a algaún cambio trascendental, 


como puede ser, por ejemplo, el uso de Slot2 u otras cosas. Sería algo asi como "no compres ahora tal por 


que en poco tiempo saldrá con tal 


Por otro lado querría anin s a mojaros un poco más y hablar claramente de los productos que ana- 
lizáis dejando claro cuál es mejor sin cortaros un pelo. Eso es todo, y sin más me despido deseando que sigáis 
en la misma linea 


" Sendoa Bilbao Portuondo 


Con el Spectrum viviamos mejor 


Llevo mucho tiempo siendo consumidor de informática y, lo que está pasando estos ultimos años es 


vergonzoso Sí, ya sé que la técnica avanza, que cada vez somos más listos, más guapos, y estamos mas 
informatizados; pero tengo nostalgia de los tiempos del Spectrum. Sin problemas de compatibilidad, sin pro- 
blemas de capacidad, (48 Kb y punto), sin tener que comprar periféricos o tarjetas carisimas 


Se que este punto de vista, un tanto nostálgico, no va con los tiempos que corren, pero estoy harto 


de gastarme un pastón en hardware para ordenador que ya se me ha quedado anticuado 


Y Javier 


Faltan las placas base 
Queria felicitaros por esta Guía de compras, es ideal para novatos y también para los mas experi- 
mentados. Hay algo de lo que me he dado cuenta que no hablais: la placa base, un componente muy impor- 
tante a la hora de ampliar el ordenador. No es lo mismo una placa base cualquiera que una con Flash Bios, 
posibilidad de conectarse a una caja AT o ATX, incluso las hay que con el mismo chipset puedes ponerle una 
CPU mas potente de lo que se suponia 
Esto es lo que a mí me ha ocurrido, yo en principio [noviembre 97) compré una placa OD! TITANIUM 
18+ que se suponía que sólo admitía hasta los 233 MHz, pero 
gracias a una actualización de la BIOS puedo ponerle un fantás- 
tico AMD K6-2 300 MHz. Si, el de 3DNOW!!L 
Vamos, yo estoy alucinado, y cuando veo a otros que no 
pueden pasar de los 233 MHz, es una pena. Bueno, espero que 
continuéis con la Guia durante mucho tiempo, por que es verda 
deramente útil 


2. Antonio Jesus Diaz 


Más tiendas sin honor 

Acabo de leer en su Guia de compras de la revista POmanía 
una nota de Miguel Carrascosa titulada Tiendas sin honor. Me he 
quedado boquiabierto al leer algo muy similar a lo que me ha 
ocurrido a mi hace unos pocos meses 

En el mes de febrero compré una tarjeta de video y un 
disco duro para acoplarios a un Pentium 150. Ninguno funcionó, 
es decir, el ordenador no arrancaba. Al día siguiente me presen- 
te con el material y ni me devolvieron el dinero ni me dieron una solución real, sino que me dijeron que eran 
componentes preparados para Pentium |. Como mi intención era ampliar en poco tiempo mi ordenador a 
un Pentium ll encargue uno a esta tienda 

A día 15 de agosto (lo compré a finales de febrero), no he conseguido que funcionara ni tres horas 
seguidas. Después de multiples idas y venidas de servicio tecnico, incluso de terceros, no hay quien lo ponga 
en marcha en condiciones. Puse denuncia en la oficina del consumidor del ayuntamiento y me dieron como 
solución que lo intentara arreglar por las buenas, por mi cuenta, con el propietario de la tienda 

Después de tener el ordenador en el servicio técnico durante mucho tiempo y llevarlo por fin a mi casa 
compruebo que sigue sin funcionar Vuelvo a acudir a ta oficina del consumidor y me dicen que no se puede 
hacer nada porque ese caso ya esta archivado. Total, me quedo con una porqueria de más de 300.000 pese- 
tas como pisapapeles Creo que no hay derecho a que estas cosas ocurran, sobre todo cuando haces una 
inversion de ese tipo y, más aun, si ésta es para trabajar. O 
ss Julio Antonio Martín 
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Fabricante 


Modelo E 
A] 
ESE € 
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SÉ ' 
RAS 


ACER CONTACTO: * 
POWER 4000 1350 sl | A PA Y 3 | s la luna ' Opoonz Ah Rage? Crystal 4235 16 Bats 
POWER 4100 te € me. ñ ( 4 4 
POWER 4100 206.000 | tete [o disen as | ex DIPADA alsla la em] . Opoons las Mage Pro Copias 4236 16 Gb 
POWER 4100 | hago 14235 16 


el. 302 202 323 


POWER 6000 178,000 | ireei | Presa 0 k | a £ | als 2 | 210 Cpuena AN Rage F Crystal 4235 10 ts 
POWER 6000 4 te lomas | p E 
POWER 8000 AY OC nte | Penta Y or Ex [ona [e] | LA pr 4 Gpouna AM Rage Pro 8 Mb Gmp, $B 16 Bu 

' ' : 


CONTACTO: Tel 916 164 499 


Leseros yO U CIA 2 ' 2 SIGA 14 | Virge 0X 2 Mt Vanahs 16 pr 


K 

Celeres | 33 La cu [32 | 33 SUGA 14 Virge DX 2 Mi noña Lo 
Mt 

AA 4 |] 1074:768 | AGP GOLD 4 Mb ercaba Comp. Su 


' 6s | | . , 
Planet ATX 30.35 | 32 ietri | Permtian A sol | Li osa Le ls ' . sá 
Planet ATX 3335 | . 


| 
intel | Peru Y Ss Ex DM [6411 E A |s A 1 | 1024768 | AGP GOLD e Me Yarraha Comp $8 


2 
BATCH PC CONTACTO: Tel. 916 637 767 

Multimedia Supero! BRO Pert 3 | yx mo. | s2 | uu | Ñ laz 14 | 10000768 | POr 64 Bas 1 Mt OPA! 16 Bits 30 í 
Multimedia Superoferta f | v pu | ) | M M 16 Bits A 
Multimedia Superoferta 9a54s | AO | MIX 1 Vx | 10.594 | Y | « ! 3 21 CEN 1 | ondas | PCI 646 1 ME OEM 164. 30 
Multimedia Superjuegos ' ) | 4 Mb SGRA Bits ( 
Multimedia Superjuego 2 | ADM X ria p] Y) 15 | 1260x102s laor 4 Mb SORAMA $8 16 Bas 3U 
Multimedia Superjuego 4 | 4 ts 

Multimedia Familiar 5 a o DEOA y | Ss 05 15 | 1201074 | $3 VIRGE PCI 2Mb OEM 16 Bits 30 


Lo 15 280104 | AT Rage AGP 4 Mi roma 16 no SÓ 


Multimedia Familiar 2 ? ; Bits 30 
Multimedia MEGA-BATCH 56 rm C Ñ es lulsls A | 
Multimedia MEGA-BATCH ATX set | | | | pee 
Multimedia Profesional AT LAN , 2. 2. Des , . l 5 | 1280:1024 Matrox Productiva G-100 | SB AWE 64 
| | Matrox " 
Ñ 


WE ha 


Multimedia Profesional ATX | 
Proresmonal ATI; 26M a scans | tarros Proc 


SB AE 64 


| Sicath le Mb OVO SB 16 Bits 30 


_ESTAMION El PLGBMIMX 1.1600 
STATION El PIGMINIX M 2500 


PCI SI Io 64V 16 Bits 


N-STATION P166 ] ' MIA ML 4 ñ 
TESTANION La P233 MINA MA 0000132 ' Ms y falo | 2 : Opcion $3 VIAGE Ga 30 PCI 
ZESTANION LAI P00 MNVX MAGO » RA 4 Gx 
SONS IS Y 
CENTRO MAL 


Mi 


SORA | 32 E ) 2 | 12 | Gotowtar 14 | 1024768 | SI2VIRGE 30 (4 mej Comp. SB 16 Bi ' ( 


p. 5B 168 
SAPO 128 k 


GoléStar 


Comp SB 


e E " ' M | $ | h 
Celero 100 | EX on [az |5 | 1 , SUGA AGP 2 Mb 30 
E ? | ! s 
Prrtivon Y 13 ' Bx 244 ' 2 p* | | laz | Opoonal SVGA AGP 2 Mb 3L No 
' | | A A MGP E Mb 3 Y F 
! ha 4 1 


yA Ñ 
CONTACTO: ARC, Camputer 2000, Ingram Micro, Memory Set, Metrologie 


O eEREE Ta od 


Recumendado PUmania-Guia de campras 
SÓ bnirada modilicada 
Comentado en Mejor unpusible 


«e Nueva entrada 


COLO OEA Aids ee A EA 


titrtt 


2 Ranuras 5 
Ss Tarjeta Tarjeta 
2 de SS Monitor E Jet 
20 E Expansión g gráfica de sonido | 
Fabricante = = 


3 Y 
Modelo z 3 y E 
€ - —) 
a k] Bl q” 
y E S|ESZ 
: : E 
nl 13 Elasr- 
ue e pIEre£] 


COMPAQ 
Deskpro EP Celeron 
Deskpro EP Pl 


- . ATLIO RAGE, AGP A Mb | No 


AM 30 RAGE AGP 4 Mb | No 
- AMO RAGE, AGP 4 Mb | No 


7 
¡ 


a 


7 
p 


Deskpro EP PIl tetel | Pertiver Y E 
_ Deskpro EP P - AN 3D PASE, AGRA Mb | No há 


AN 30 RAGE, AGP e Mt Ne 


o AT 3D RAGE AGP 4 Nit | No 
AT 30 RAGE, AGP4 Mb | mM 


Deskpro EN PI 
Deskpro EN FIl 


kpro E 
Deskpro EN Pl Pectuor AT 30 RAGE, AGP 4 Mb no 
Presario 2254 Kb MMA me] 1074768 | S3 VIRGÉ 30, 2 Mb ESS 100) 16 Bits 


vc vvvOvBoBoM 


5 | 1024768 | AN 10 RAGE AGP 4 Mb | ES5 1969 16 Bro 10 
“7 1 12804*094 | AN 3D RAGE, AGP 4 Ate ( 


e de Y 


COMPUKE 


MMX 30 Peris MIX ( 200 S) VIRGE 30 2 Mo PCI Comp. 3ouna e 
MMX 3D Pertnsm MIX | 733 1074768 | S3 VIRGE 30 2 Mb PCI Como. Sound Biar 
MMX 3D A ps 10240768 | $3 VIRGE 30 2b PO Comp. Sound Blgstr 1 


1024768 | SI VIRGE 30 2Mb PCI Comp. Sound Blgrte 


Comp. Senard leo | 


2 
z 
mw 


MMX 3D 


_MMX 30 MAD 310 1034768 | $3 VIRGE 30 214 PO: 
PI MEDIA 20.900 | trtel Digytal 12801004 | $3 VIRGE 042 AOP 4 Me Sourd Blaster 16 
—PIL MEDIA 128.000 | tenes || Peron | 266 ou Degas O TE 
140,000 Peranon Jul (09 Dept a 5 | 1280-1024 | $3 VINGE GX2 AGP 4 Mb | Sound Blaster 16 
— PAL MEDIA 158.000 A E Digitas 1280x1024 | SI WIRGE Gá2 AGP4 Mb | Surand Blaster 16 


PIASUS STATION 176000 Penta DIO Hetact: 1IBO 1024 | ASUS INTELIAO AGP E Mb | SB AWE 64 
PIL ASUS STATION . Pentm d 1I6000004 | ASUS INTEL74O AGP E Mb | SU AWE 64 
PIl ASUS STATION Pertnam ll 5112800074 | ASUS INTEL740 AGP 8 Mo | SB AWE 64 


PIT ASUS STATION - Pentum ll 
— PIT ASUS STATION nes | Perticm 0 
PILASUS STATION Peribum Y 
PlÍ SPECIAL SCSI Pentium 
PAI SPECIAL SCSI Pero 
Pertuwr 
Pentium 


Pertuarn ll 


Arte e 


BES 
2 
EXE TE IE ES E RA A A E E 


ASUS INTELI40 AGP 8 Mb | SB AWE 64 
ASUS INTEL740 AGP E Mo | SB AWE 654 
ASUS INTEL74D AGP E Mb | SB AWE 64 
Wintast 2300 AGP 8 Mb No 

Viintast 2300 AGP 8 Mo 
Wintast 2300 AGP Y Mb 


SS 
5 | 12801024 


É 


285% 


E 
y 


É 
- 
E 


12601024 
128041004 | Wenfest 7300 AGP E Mb | tw 
1280x1024 | Wintast 2300 AGF 8 Me 
CHELA y Mirta 7200 ADP A Me | Me 


— PILSPECIAL SOS! 
PII SPECIAL SCSI 


ca Ml. Sl. ll — 


4 


Hrtach 


Abs di 


DELL 
OPTIPLEX G1 350 ) » Dos o . e eres PO PAS 
OPTIPLEX 61 400 Pertur Des unrascas |15 | 1agoxicz+ | An RAGE ne | 
OPTIPLEX GX1 350 Penta Y Dell Ultrascan 12801034 | AM Rage Pro Turbo 4 Mb | integrada 
—OPTIPLEX GX1 400 Ferca Del Unrascan Jus | 120041036 | An age Pro Turbo 4 Mb | irtegrads ' 
OPTIPLEX GX1 450 Pertnar U Deá Ultrascar 1760x1024 | AT Rage Pro Turbo 4 Mb | Integrada 
OPTIPLEX GX1p 400 Fent 1 ¡De Uitrarcar 1730,1004 | ATI age Pro hubo 8 Mb Crystal 42068 64 105 | 
OPTIPLEX GX1p 45 320 | iran | Pes , DMA 13 3113 Dell Ultrascar ¿12801024 | AT Rage Pro Turbo 8 Mb 5 Crystal 4230B 64 Br 
El SYSTEM 14 680 26) ES 
Unlimited 350 
Unlimited 400 
Unlimited 450 
“Advance Medium 300 
- Advance Medium 333 


Dell Ultras< 1260:10724 | ATI RAGE IM 


AMPERT GP AGP Sound Blaster 64 
AN XPERTOS Pay AGP 
AD XPERT O Pray AGP. Sound Blaster 54 Í 
ANOISPERT AGP 6 Mb 
ATIKPEAT AGP 8 Mb 


Sound Blaster 64 


Sourd Biaster 16 


Sours Blasteri6 | 


1024768 


1024765 


"ER EE EN E A E 


AA 13 > 


Advance Medium 350 ranas 024:768 | AFI XPERT AGF 6 Mo Sound Blaster 1 
Advance Medium 400 124x768 | ay xbEnt AGR e Mb | Sound Biosterre | 
Perrtiver 12 034x768 | AN 30 CHARGER 4 Mb Sound Blaster 1 


Advance 266 


Aidididia 


Est 


Advance 300 Peru Y 32 1024:768 | AUL3O CHARGER 4 Mb | Sownó Blaster do | 
Advance 333 Pentium TN 32 , 1074768 | ATI 30 CHARGER 4 Mt Sound Blaster 16 
Home 266 intel 256 ua Degpsal 1024768 | POILRAGE JIC 2 Mb. Yimnata en placa 
Home 300 mel | Ceteron 300 [EX L ) 32 Cágital 1004768 | PCI RAGE NIC 2 Mt Yamaba en placa 
Meme 333 Lycra LS 1 de EX 


TADES | PCI RADE MC 2 Mb: Yamaha 11 peca ne 


1 P.. 2. 


3 1% Opuoral 


EPSON C ) 
Endeavor XxUl En ell Persa MM | 233 [1 SIDARA Es] 
Endeavor XL Penta MAX | 233 [TX sum | 


08/GUÍA MOVIEMBRE 1998 | | | 


or 


Opciones 


o. 9 A AAA A 


Ne 
No 


Velocidad 


l 


> 30 


CO 3d Window 


a A | | e 5 


Tarjera 


Tarjeta 
gráfica 


de sonido 


Previo 
IVA incluido) 


Fabricante 
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Fabricante 


resolución 
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HEWLETT-PACKARD 
Vectra VL Minitorre 
Vectra VL D5725A 
Vectra VL D5728N 
Vectra VL DS731N 
Vectra VL D5737A 
IBM 
Aptiva EP3 
Aptiva EPS 13.9 ás "o s3 M 132 : F “ 8 124768 | ATI Rage Pro 2% 4 Mi Comp. Sénind Baste 
Aptiva ES3 MM 4 2% 4 Ñ 
Aptiva ERS y a » 2x4 So 
_Aptiva EL6 z inn d w 0 A a ' ni ' 24) AN Rage Pro ¿X 4 Mb Comp. und Bla 
hiptiva EM j y 


Comp. Souro Blast 


INVES-TEIDE CONTACTO: Tel, 913 874 700 
Naión 100 a 340 
Nalón 100 a 300 con caché 
lón 100 a 333 
Sella 300 
lla 390 
Sella 350 
Sella 400 359.020 | irtet | Penenm a00 | Ex SN A | 
Sella 450 
Sella 450 . 
OKI CONTACTO: Auge Informática, HTB Sistemas, Inside E Technology, Pilmat Electrónica, Dartec informática, Cantelec, Okinares, Ofimática Marse, IVM E prim 
KAIZEN M233 
KAIZEN K233 
KAIZEN K266 
KAIZEN K300 
KAIZEN 0333 
KAIZEN D350 
KAIZEN NAO 
OLIVETT 


142.900 | trtx | 
e | 


icro Dea 


1, DJ, Caelsa, Inves 


PACKARD BELL CONTACTO: M 
611332/R A 
G14411/R 


GLE1333)R 
XLE2421/R AN 30 RAGE PAL 
XLEZ429/R 
XLE2437/R 
SIEMENS-NIXDORF 
SC Pro D Edition | | 
7 ES |». P | ñA | san MGA-C100 AGP/2 Mi 
| AGPIZ M 
2 A |» 2 | 21 | opcior | MGA-G100 AGP/2 Mi £ 
| i ] 
sum JE 77 = B 4 | “3 Dpocra NOA-G100 AGPÍ? Mb No 
| | | o pes ; 
AAA ' ol pa ' | a no NGA-G100 AGPÍZ Mt p 
' AGF/4 Ne 
Fe 0 E El 4 ona MGA-6100 AGP/2 Mt No 
| 


A A Lo NS 
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CO 24 
tr CD 32x 
A 
ter C0 3% 
ti 
5er CO 22x 
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DVO > 
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CD Ib 

A 
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co 
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| 
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cr 
co 
co 
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co 


al | | e 
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24x 


Pr 


des 
le É 

a 
Modem S6K 

k 
M S6k 
ñ wrawor 
Raton, altawe 
Mot Xx 
Mojem Sk 


Ratoo Germus, te 
| Genius, te 
nádows 9$ y Y 
p 

Altavoces, mcruer 
ndows NT 
naowes NI 
ndo 

Windows NT 
Windows NT 


Hed 


Wirdow 


mu, Y ws YE po mat 57 
ye E Y ww r te W re p de y ma y ( Le 
avegidor inves, Ar Panda, 1 aña de Gar , e cores tene 15 
r + x ” 
rua pu Pa de Gar ah de cone tene "y 
a 8 
nula c . hovrgs Home Essentums, A Parda, 1 ts de gara m en . 
, te 
00W, marie Ve ” » Essentigis, A A e ra Ñ de A . 
e + 
, ta 
W-Mega, Olitenda Mataró, Idea Informánca 
Mat er 40 W 
reo Mi wW 
Vicrk v 5 A 
Money, anno, Coros Pamtb 2 e, » E wrg AGP E ee AGE ae rrurmeda apcer 
Via Voice, Y Von, h vir Pr-1 House e peñas, lenguaje, juegos [NDK_ FIFA, etc] y y media apre 
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CONTACTO 


Travelmate 310 
Travelmate 310 


Disquetera 1,44 Mb interna ( 


1 BO0rGA SDRAM 32 28 ? Disquetera 1,44 Mb 4 


, Ingram Micro, Memory S-*, Metrologie 


oa 1,44 a ( 


Disquetera 1,441 


Disquetera 1,4 


Armada 779201 Y: a la 001. sn 
DELL CONTACTO: Tel 902 100 185 
Latitude CP M23350 ; a | re | : e | 2 cera 144 
Dd] Latitude CP M2335T. o Perm | m | | 
1 rarirude pi M300xT 61.400 | imc | ' ) Ka 144 
] Latitude CP M2397 A A A O O E 209108 | 
p Latitude Cpi M266XT | | 
FUJITSU CONTACTO: 915818540 [E 
LifeBook 270Dx 65.000 Peritiam M 200 van | 2 Bo0600 50 3-ds | Disquetes Mb 


DO RAM n us 2 Desxuete: 44 Wt 


LfeBook 7B0Tx 
LifeBook 790Tx 5.00 Punti" NOA = ; 
LifeBook 675Tx MO! 2 ar | 
-LifeBook 690Tx 540.00) 
LifeB0O PT | | 
HEWLETT PACKARD CONTACTO: ARC, DUI, Computer 2000, Ingram Micro, investrónica 
OmniBook 2100 ' 
OmniBook 2100 


nte remesa MAX | 266 Fr j a 10241768 | SORAN 3 ve * Doquerera 1,44 mb 


sI atsn SDRAM a ' Disquetera 1.44 Mb 


SIEFEPETES iS 


Recumentado PUmania-Guis de compra 
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Fabricante 


Modelo 


HEWLETT PACKARO 
OmpniBook 2100 
OmpniBook 2100 
OmniBook 800 MMX 
OrmniBook 2100 
OmniBook 2100 
OmniBook 3100 
OmniBook 4100 
OmniBook 4100 
OmniBook 4100 
OmniBook 4100 
 OmniBook 7100 
Omnillaok 7100 
| 
ThinkPad 310€ 
ThinkPad 310€D 
ThinkPad 380€ 
ThinkPad 
“ThirkPad 560X 
hi kPad 3BOXD 

ThinkPad 600 
ThinkPad 

ThinkPad 560X 

ThinkPad 600 ] 
ThinkPad 600 
ThinkPad 770 
ThinkPad 770€ 
ThinkPad 770ED 
OLIVETTI 
Echos 1500M 
Echos 166DM 
Echos 2000M 
Echos Pro 1665M 
Xtrema 2205 
Xtrema 2235 
Xirerma 2265 
Xtrema 423X 
Xtrema 426X 
SIEMENS-NIXDORf 


336.000 


45000 


364.000 


* 014,000 
1.023.000 


1,187 058 


320 CX 1405 

320 COX 401997 
501 407 56 
800 11010 

OSHIBA 

Satellite 3100DS 783.000 
Satellite 320005 394900 
Libretto L100CT 396. 72 
Sotelle 310001 425.000 
Satellite 320CD1 496 000 
Portégé P320CT 569400 
Satellite Pro SP470CON 558,400 

Satelite Pro SP4BOCOT 639.160 
Satellite Pro SP490CDT 73892 
Fecra TSS0CDT 110.540 
Tecra TIBODVO 1.136.800 


Fabricante 


intel 


CPU 


Penta MARX 
Prrtmrr MAX 
Pertasm MIX 
Peri MIVX 
Person MIA 
Peritirr MINA 
Pentitem 11 
Permuen 11 
Peritaje MDX 
Pertasr il 


Pescurr U 


Pervtiasn MAMA 
Pretuarn MVA 
Pertnarr MIA 
Pertinr WIAX 


Pertrum MAX 
Pertiuarr MIX 
Perrera MK 
Pentuura MOL 
Pentium MIX 
Penta $ 
Pertacen l 
Peri MID 
tn 


Pertaas y 


Pera MA 


Preta MIVX 


Pentium MIA 
Pertusm MINA 
Perimam MIAX 
Pertur WIVX 
Perciun IX 


Pentuen b 


Mr Y 


Prrturr MAX 
Pera NX 
Frrturr NX 


ec 


Pertrur NX 
Pertugm WAX 
Permtnar IVA 
Perntumn NIVX 
Perttaura MIJO 
Penoyo MIVX 
Pertuer MAX 
Peru MIX 
Prem” MIX 
Pertuar WNX 
Pertiurn MX 
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Tecnología 
Tamaño 


200 Lil A] 
za al 12,1 
266 al 104 
20% vw 12,1 
12 m nm: 
2 al 2,1 
26% ni au 


26% al u3 


Sistema de vídeo 


Resolución 


Ipixetes) 


1024» 768 


10041768 


ES x y z 
y . y Y 
$ za La ñ 


10741 70» 


10241768 


1024762 


EDO RAM 
EDO RAN 
FDO RAN 
EDO RAN 

SDRAM 
EDO RAM 
EDO RAM 

SDRAN 


EDO RAM 


Memoria 


Máxima 


(Mb) 


Disco 
duro 


Capacidad 


Disco flexible 


Daquetera 1,44 Wb 4 
Disquetera 1444 Mb Ñ 
isquetera 1,44 Vb o 


Disquetera 1,44 Mi, 
Disquetera 1,44 Nh ' 
Disquetera 1,44 Mb externa 4 
Urquetea 1.44 Mb extra 
Disyuetera 144 Nb enema 
Daquetera 144 Mt ena $ 
Disquetera 144 Mb exter 
Disquetera 1,44 Mb wena 


Desgaeter A4 Mb inter 


Unquerera 104 Vb: 
Disquetera 144 Mb 
Disquetera 1,44 Mb y 
Disquetera 1,44 Mb 
Desquetera 1,44 Mb 4 
Disquetera 1,44 Mt 
Dequetera 1,44 Mt 1 
Disquetera 1,44 Mt 
Disquetera 1,44 Mo Ñ 
Disquetera 1,44 Ne 
Disquetera 1,44 Mb 
Disquetera 1,44 Mb 


e Ñ 


. ha YA 


Antercambable con CD 
ntercambiable con CD 
antercamesabee con CO 
intercambiable con CO 
Desauetera 1,44 Mb 
Disquetera 1,44 Mb 
Disqueteya 1.44 Mb: 
Disquetera 1,44 Me 
Demeriro 1,48 Mp 


puntera : 44 No 


Disquetera 1,44 Mo ' 


Disquetera 1,44 Mb 


Disquetera 1444 Mi 


Disquetera 1,44 Mb 
besquetera 1,44 Mb 
Disquetera 144 Mb externa 
Disquetesa 144 Wb 
Disquetera 1,44 Mt 
Dequétera 1,44 Mb exter $ 
Disquetera 1,44 Mb 
Disquetero 1.44 Mb ' 
Disquetera 1,44 Wb 


Disquetera 1,44 Mb 


Disquetera 1,44 Mb 


CD-ROM/ 
DVD-ROM | 


Ñ ñ 
pa PCMCIA 11/1411 


Comp. Sound Blaster Pro Ne p T , | wena, 1 parade RDA, 1 505-2 y ot Cardt 


Tarjeta 
de sonido 


Autonomia 


(horas) 


| 
lema Comp. $8 Pro 16 Bits | a as 2 Ti y Tipo 1 | lráa. 1 USB | 5 108254:35,6 


terna Comp, SÉ Pro 16 Bites CD 244 2 Tipo mM ráa, 1 USE 1EXISA 
| 
| 
terna Comp. SB Pro +6 Bit | D 24y 2 Te p eta. 1 USB | 24525 
a É 1 Sr r + : hr 
16 Bn | Opciony po lo 1 Tipo 1 bre SO DIAM a 
| | 
16 Bit | Oparona 2 Tipo Bo 1 hp lore SO CIMA 1 1002 


"CA IU 


M6 Bir | NM 2 Ye e 1 Tipo ll 


16 Bits | CD 249 2 Tipo t hipo Bn 004047 
| Í 
1 
| Comp, Sound Blast co A Tipo Mot Ty DA 28 /0:230% 
E 
comp, Sound Blaste Ho 2 Tipo Ho 1T ! VIDA 4J5 31023 
her y d Binste DA 4 31073 
Comp, Sound Blaster CO 20: 2 To pe Sere, Paral PDA, puerto ZY 310:23014 
4 ná E > 
En Placa du 4 
Comp. Sound Blaster 16 CO 20 ¿Tipo Me ; RAM [SIMA bus PL 3041 
y £ 
Corp. Sound Blaster 16 D 16x 2 Tipo Up RAM (SIND, tas PO IATA 
Comp er 16 A 
RETA Comp. Sount Blaster 16 Opcion: 2 Tip po RAM (SIMBL bus POL puerto ZV 251197 
mp. Sount Blaster 16 CD 10x 7 Y Ms POL puerto ZV Y 
p.S Blaster 1 12 FUMA (SIA an poo 
Comp, dound Blaster 16 Tape Te RAM [SIMA], bus PO, puerto ZY 25 23128 28 


Sorrd E A RAM 15 . 
EA | | Rs 


$ e 
3 ez Máxima cs 
o E a 
8 Tubo E 2g| resolución É Í= Controles 
: Es ixel SES 
Fabricante az a op =s Yi 


a 5 E 
Modelo q + “ = 
o ozl 5 Le . 
E sil 33 S 5 
E Ea 2 IS - 
y EE e eS 
É sl Na S Pr 
0:1 202 323 
tra xk 31 078 07 = 8 
a /— ss .. ; | 
Renila Or sp 7] 20 Qu EDO 1 OL p | Si | 
4 4 4 
CONTACTO ARC, Compguter 2000, Ingram Micro, Memory Set, Metrologic 
Pe an de srt | | 1) | 028 | 4xJt4 Ds | | No No 
i 
Reidlo de apertura | ' | 6 | s | 260074 gs | 5 | 
CONTACTO: Caels 
EST 4 ' 07% 024x368 54 5 » No 


128011074 a 76 Mu 20 Si en castellana 


28041074 a 15 Ha 160 a, EN CALI 


helio 0. «pertura | ¿ | É 025 


600.1 2 2 + ve > á, es castellano 


Regino de apertura 19 b es 


Méncara Or som 2 20 26 | MOR 200 s 75 Ha Si Sí, en castelar 


L Santa Bárbara, Sintra: 


Máscar; de somtbr $ 3 1 | 2001024 a 64 Hs , s > ro 


Máscara Or sombra 9 é | 25 60011280 a 81 bu 160 - > 


CONTACTO: Caelsa 


SI ; » Ez) ala 120 6 a 
, | a 60011 : s Ss | 
2 2 l 0 8001144 | 
| 3£ j 2 074 p 7 Si » | Y 
CONTACTO: Tel 914 402 770 
> . Mina - | - | uz NTE 1 ed | > 
CONTACTO: Asia Chip, Sina 5 mn, Cofiman, Compuspain. DAT, El System, Ingram Micro, Jump Ordenadores, M . ) SE 
| Mascara de soma 4 y e ! yuzax768 “ ps 
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a 
Z 
, y de Pioy, cumple TCO Y 
ca HATS TCO Y 
| de Pray. cumple TOO 95 y MPA. 
¿ Desimantación. parulelogramo, contraste y brillo, tamal o y pos | uy de Pia 3 años de tía y cumple MPRUSICO y 
Desenantación, paralelogramo, contraste y briblo. tamaño y pos | ug de Play 3 años de garentís y cumple MPAA 
tu . | y e Fig, ib 
Mi » | v Pray. MER 1l y ahorro de enery 
| 
h No ” Pig de Pray y 1 de parará 
' Nu ” R Pa 3 amos de garart suple TCO96 
Í 
' Grometna wanzads de pantalla, cancelación de Mort y pureza de colas Opox 139 Ode garantía ple MPR $. TUN, TOO 95 y CEA 
Geometría avanzuda de pantalla, cancelación de Moiré y pureza de color ( r | 3a7e antia, compte MPR li, TUV, TCO 95 y CE Mark 
Geometria svanzoda de pantalla 1 Moiré y pureza de colur p Ú 3 años de garantia. comple WPR ML TUN Y y CE Mark 
Geometria avanzado de y: racer de Mart y purtra de colo: | 3 e garartía, cumple WPR UL, TU, Y 35 y CE Mark 
No 8 Í cumpier1coss 


4 

| Mo 5 e de quarta 
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Fabricante 


Modelo 


G ELECTRONICS 
Js 

Jm 

81 

780 


TSUBISHI 
iamond Scan 15VX 
__Digmond Scan 


52,108 
54508 
E4 Lor 
0n.140 
104,264 
104304 
115.884 
133284 
173 684 
dazais 
210254 


Diamond Ph 1 


MULTISYNC A700 
MULTISYNC M500 
MULTISYNC M700 
MULTISYNC ESOO 


19900 
135.000 


69,000 


OSM 60-210 
PHILIPS 
business 104b 
_20ho 1055. 
Business 105MB 


vMB00 
44080 


bAss 


8.910 


1.000 


SM 1000P 
SM 320 TFT 


CPD-100GST 
CPO-120AS 
CPD-200EST 
CPD- 2000 


AS, 
bCacoPST 


Th 611 FNLD 


1M3867-1 TEMO 
TM4267-1 50.600 
TM4895-2 142 106 
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Tecnología 


Máscara de somtas 
Wéscara de sortea 
Méneara de sombra 


Mawoera de sombra 


Miscaro de sombra 
Mcara de sombra 
Mascara de sortir 
Máscara de sombra 
hejtla de apertura 
hejlia de aperras 
Rei óla de opertur 


Rejilla de apertura 


Misc 00 otr 


Fepila de apertora 


Imestros 


Cromalicar 15 
CromaCiear ” 
Den 
Cra 


Cros 


¿Apue ue 


Mascara de samtara. 


Mascara de sombra 


Bliscá Matro> 


Black Matriz 5 
Black Mat J 
ASAS MU 
Super Alto Cratrante “Y 
Dark re w 
Super Ano Cort ase q 
Alto contraste nm 
Aito contraste 4 

10D CN 5 


pr 


Masrara de sorkra 
Mascara de sora 
Wascara de sombra 
Mascara de Sombra 
Máscara de sartora 
Máscara de sombra 
Máscara dc sombra 
Mincata de sortora 
LCD CF 

¿0 añ 


Tnratror 


Tntros 


Thor 
Trieatros 


PD Toritror 


Micare de surriara u 
Marcar dl 
POS e Pn 


Mascara de sombra alto cor traste 


- Máxima 

2E resolución 
uE (píxeles) 

Y 


Zona visible 


16001 1280 
vVEDU1280 


16005 174 


12601024 
180002 
7401024 
12801074 
104x768 a P6 Ha 
OS 
12801024 a 80 He 


tir 04 y dÓ re 


1IBLA100A a 65 Mu 


UI Ax I6E 


12801004 
12801025 


4408 


118 078 LABOR 
1 176 1280: 1024 
169 0% 12001024 
159 0,3% EDO» 1204 
vs 026 1600x 1200 

/ 6 VDOA 1 AA 
» 020 16001350 
x 07% 180011440 
51 03 


104764 


y. 


MIA JOR a 60 He 
128041004 a 00 Mz 
12804 1074 a 60 Pa 
1801024 a 60 Me 
11401074 a 60 Fe 
16001200 a 67 Ha 
1ODO» 1300 a 60 Ha 
16001200 4 65 Me 
1040768 a 75 Ho 
a 


VIBCAIORA a 65 Hu 
AZB0M10M 3 ES He 
UIICIH a 0S Ha 
128011024 a 65 He 
1280X1024 a 80 Hz 
TIEOXIOIA a ES Hz 
176011024 a ES F, 
16COR1200 > 75 Mz 
16001200 2 76 Hr 
160012004 85 Me 


16001440 a 80 Hz 


in 07% 
1153 026 
ey m5 A 


2001200 a 75 Me 


ode. im | [ | Il m 


Controles 


Máximo 


pantalla 
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CEE A ASA A 


opos» 


Noa 
ovwz 


Note Nro a 


SL, en castaña 
Si en castellano 
$. en costeo 
Si en costellano 
$ 


en Castellano 


Yau SN. ” 
no s Sa en castellano 
va $ $ er males, 
120 s Si en cistelano 
YA S Sier castellane 
160 s Si en castellano 
120 Sa Si, en mgle: 
160 Ss Si, en ossleliano 
16 S $1 en castellano 
1 s Sa en castellano 
160 s Ser castellano 
es ES $ en mglés 
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Recomendado PUmnanio-Luas de compras 
eb Entrada modificada 
Comentado en Mejor imposible 


+7 Nueva entrada 


IAS E EA 


Compatibilidad 
3D 


Capacidades 3D 
Fabricante 


Procesador 


Modelo 


ATI A j 
3D PRD Turbo PC2TV SL be, Fado Din y vinos. A a 
XPERT 98 AGP 2X $ , butler, hitrado bdireal y tnbreal, ret apra. e nec va, . 


Direct 30, Directdraw Direct 
Dro: 10, Does” 


DrectóD, poo 


30 CHARGER Si (Zetuffes tirado bibrea! y tihmea! concncin de pUGIRINa, Caen de testar 
30 CHARGER S: (Z-buffez, hitrado bilireal y nircal, correcoor de poripertiva, conección de textura, ) Dyre-*30, DperGL 
AU LHARGER Si (2-buftes Filtsado hiberal y tribreal AS Direct, Onentit 
RT Ya Ñ ! . S [Ebo Cra da A A IT A A parra dni er 
AT LABS ( A Acte h 
er VOGU $ HA A A O O A RO E Gioe, Der Openol. 
. Vimdend 4 Ú0fr vinad O tae . ea! y rol mel nora rre yenal e, . , . : e 


mE 19.990 | Intel 740 5 U-tutle:, Fitrado lineal y trlincal. niebla, miprapping, corrección de penpectra. sombreado Ouwraue. luminación especular) Direci30, OpenGl 


128 PO 78,990 | Min 128 Si (Z-butfer, filtrado bilireal y tribrcal, rictáa, rriprrappire, corrrción de peripestra, sombreado Gouraud, ihurtinación especular DirecidD AG 
BAGP |] 29800 fhiva 128 SALDO O Y AA A GIO CCT SE pericia Sica URI, War ación ESPA Direcr30 PC 
21.990 | 3Dfx Voodoc S: [2 -tutter, fitrado tibreal, curección de perspectiva, worbrrado Goutaad, hurmiracion especular. .) Grita, Dirertd0, Oper Po 

38.990 30tx Voodoo? Sete ao y Vel el. TOS, CEC ep soma: Gar, Inc esc Cde Direct Oeertil 


Max! Gurmer 407 45.990 ; 1D aa SS dt pineal reetla, ragor «qe lv, Wwerteado Coura " "AL a 
MATROX y M 
Productiva G 100 15.834 | MGA-5100 S (2-Qufter. rAtracO Diliread, CoMecoión de pemperia, sombreado Geuaod. Muminación especia”. 
Milenium Q 131 | WGA-670 Se [2 -tadter, hitrado tuireal y inbreal, net "prapr CITADON de pergerima. serbersade, Gorssmt mor » 
nda 10 DIA y A 
MIRO MEDIA : 
miro HISCOME 40 149900 | 3Dtx Voodoo S tie Agra ETC, ADAL, MET, REPO Y MIU, SemaSPACO ura mapeaco errata iaaincan Guor, DrrectaB, Openor 
muro HISCOREZ 3D am PO Df Voodoo? | Sl a, a Ueráro, Arta, retos MATOS y amd. imbarade: Gar si. mageado de trstwcia muaa Glade, Dirert1D, Ogentl 
Lale Quer we A A Us ' py De idean derA, Gem, Os 


PAY 
ACT 


n.200 Michel to noe” u hewado Déineal y trimeal, NAYd, MPrappes. CSTECOOn De PENSE, MLEIdO VOLAR, Mumirarín epecuar y | Dr Dre Ll 


Direct1D, Open Gl 
Direct 30. OpenGL 


15.Bu Ticket to nor” | S [E-butier, tdrrado tbrreal y inteeal, eta, mprappr, cormercór de penspecina, vombrrado Gor der esper lar Dres $ ere Ax PC 
$2 as Isado tala y Uli ea. mires. corecón d penectra sanésendo Coura, domración especular Í Dirt Me, Opel. 1) Larra pr 


Amultis, izado blica pengectva. sombreado Couraud, fumiración especular, Directo 
Si [2-u fer, MHitrado biieeal y irreal, retás, rurrappiro, conección de peripectu, sombreado Couraue, dur resp tar.) Diwecr3L PC 
qe Far bes! y Dra eb, pra, cumeccin e persecta, sonturado Gon, 10 ar cu ) Í Guide, Direct30, OpenGL A 


tafter, hitrado dilicea prappr y, corecda de pene sombreado Gouravé, hurms <p Opentl sn 


Sa o ie A A >. Pi A] 
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W 


1 n » Se bras Ulasao iso y Laia, IES, API, LMC UE pr lo, ¿rastas Cianad, ración especula...) 


30 $700 2 > 637 Si [Z-buffes, filtrado tlmeal y irbieal, reebla, reprrapoino, corrección de perspectiva, sombreado Ocuravd, duruación especular) PC 
30 $800 ' AA A A O NN A OE ASI cr AL 
30 5900 72.005 | Intel Ac Ss (Z-bruties, hits apo, corre 2 pergo Ge m especular .) 
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SS a 
2 Lu 
m no 


CREAT LABS 

Sound Blaster 16 PnP 
Sound Blaster AWE 64 Valve 
SB AVE 64 Gold PnP Interneted 


GM, GS, MPUAGI 


GM, GS, MPUAO) 


ont MA200 
JNTAL 54 Y raby ) o, Investrónica, Sur Compor 
SoundMaker 18PnP 3D : Sound Blaster y Windows 
SuunaMater 1APNP Pro 6 H ] D 5:35 NIDOS | 4 F Sound Blaste 
NT ACTO O 
MáxiSound 64 Dynamic3D OM. 65 MP. 
MaxiSound 64 Horne Studio 1 ; SONAPS A 4 20M e S EM, GS, MPLAG1 y Sound Blaster 


Mas Somrd da Mor. 4 . MT IO nt 
TRUST ( "Tí " ta ( e r, US o, POL, Soft Sell, Villacorta Informática 
SoLnár»serL de jure We No |5 2 voces |S PC 1 Mb ROM Acto y Sourd Bluste 


ME LO ds pr 


120% | AS pa o ent 4 10 HO 41 Viredonn, DOS. No Sr rá die”, IA, ES y sine rd Ser 


SVIGOXG. 26300 | xc Ed aro AGA | sm Vircows, na m Sound Blaster, GM, GS y Windows Sound Syster y 
4 Mb ROM = No Soune Blastrx, GM, OS y Windows Sound Systern 
20/GUiA MOVIEMBRE 1998 l | | | l | | | | | 
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3270 43 Y mor Vo 16s 7 1 128 400 8 
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e . ' ww A 
ACTO. Computer 2% 
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4 EXE | 3 97 “sh 70% Tecna logia 0SP | 
EXDE | 0 « 256 2 Tecnologia DSP | 
15 Bo | ) 25% 20 Tecnotog DSP | 
LA 
po 10% | 67 0 . 5.400 Ternolagía DSP | 
DR ' 25 DE lo 165 ' 5 540 Tor» soda DD | pe 
CONTACTO: Comouter 2000, Karma internacional q 
2,1 Fat HIA-2 
LIRA DIVA as 78 40 : 94 ás 
| LÁTRA OM 3 95 13% 5 400 eb MC 
| F ALA-7 n 126 4001 laraño 5 75 3 
Fast AIA-2 y 4 v2t 40 Tarraño 5 25 « 
FRA DMA 3 va 400 5 
sy 4 12 720% 4 


CONTACTO. Teradvie InfoMaster Kinyo, Computer 2000, ComouMark 1 


CONTACTO: Karma International > > 
| € loan boss 1 E Ss 
| e hi3 a] | | 00 | ss y 
| e | hnos O TES | 
| sos Vs | 5.5 1024 | 10.02% | 19 | 
lose fia z 51.1 | 
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3 aho de garantía 
| une 333 | 1 7 | 20 
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Recomendado POranio-Guís de cemmpras 
MÍ Entrada monificuda 


Comenado eo Monr imposible 


wr Nueva entrada 
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CONTACTO. Tel 902 202 323 


AR 


jter 2900, ICOC, K 


Memory Set. Sa 


Biebara 


m 


CONTACTO: Co: 


dl 


¡E 


| A > 
' , 
| | Par , dor aut A) 
A OOOO! 45001481 | els Hra KLO y Coñx e Mi disposi incluvtc 
A ' Murrs Merle y , 
CANON CONTACTO: Dende, Ingram Vicra, Sintronic, Computer 290), Goce 
Scan 4 te muta 2 Jo | sos0 Urpaze Lar y Pe » | 
Canosc 
Pe 35 1 $ 270 mA / 50 | | 
CONTACTO: Tel. 335 821 500 
t n en 9enoeieoo | SS m7 mn 


CONTACTO: Memory Set, 151, UMO 
ScanToucn AA 110 


Sconfouch AX-210 y bremesa B cuOx 


y 5 para reyatreos opcionid: APS 
! 
| 


PHIIeS ONTACTO: ADI Computer, AM Computers, ARC España, BÉX Espa”; CD World. Computer 2900, DA! Informática, OU España, Ingram Micro, Memory Set, Pricains 
'CAJOUPS 1 1 
777, SERIES [36] J 
PRIMAX CONTACTO: ADÍI Computer, Drstrivuciones Metas, DLL, Elpo, Grupo NAGA Infinity System, 1S8, Multimatica J 
Cuivarts Darest | 
Corrado 9600 Direct : enperzco | 370% Vas | Pa |eratoso str OCR. $ Ca Drrver Twain | Moo fax y tutocopradora 
Phodor UltraScar 300 Í h 4 
 UIMAX CONTACTO: Drsvent 
A la Protodevar Presto! Pagetan UN Un ha paren cias ope 
pr | ano ÍA Procodeluxe. Frestot Pageltarager, UMAX Cop: tr | as a 0 of 
As 0x1200 | 9600%9 30 | sosa la protoDeroe. Prestc1 Pagelarager, UMAX Copy Utiity E mc 
4 100% | ooo A le ar Pr as = 


1 780] Sobre 
É Ñ | Il 


Fabricante A 


Modelo 


BULL COMPUPRINT 


CONTACTO: Directo distribución 


CONTACTO: Diode, Ingram M 


CONTACTO: Tel 935 821 500 


ro, Sintronic, Compu 


r 2000, Cioce 


6-44 14 44 


LEXMARK 


OLIVEM 


CONTACTO: Auge Informática, HTB Sistemas, Inside £ Technology, Piimat Electrónica, Dartec Informática, Cantelec, Okinares, Ofimática Marse, VM 
Printer-fax, Computer, Back-up Resources, Igrafo, Microinf, Sumoinf, W-Mega, Olitenda Mataro, idea Informática y Comunicación 


Recomendado POmania Guias de compras 
SÓ Enuada inodiforada 


Comentado cí 
Nules entrada 


Mejar innpres tre 


CONTACTO: ARC, DLL Computer 2000, ingram Micro, Investrónica 


144 


HÍ 


(ppmi 


Fabricante 


Modelo 


Alimentador ¡Bandejas 


BULL/COMPUPRINT 


PageMaster 1035€0x 12.000 [Negro PUse A y Ethernet opcional 


Fa hobe Pe ” ww 


PageMaster 14350x 200 


PageMaster 1455ex 720,300 | Megro PCLSe, Adcte Puriócrips, serle cpócnal y Etbernet opcional 


PageMaster 1225 11,000 | Negro | A yt 30m 250 | POL5e, HP-GU2 

PageMaster 16350 439,000 | Negro Parahelo, Sere Posibenpt Naves 2. POLSe y IBM Proprinter 4202 
PayrMaster 1645 549.000 | Negr PostScng: Nivel 2, POL y MEA Propaintrr 4202 
CANON NTA 


LBP-66b 84750 | Negro Enutación POA- HP 


Parsielo Sete 


1260 PLUS 272.800 | Nesgr No | Emulación atormatta y 34 fuente 
LBP-2460 1000 | Esmadación automárica y 51 fuentes 
JIGITAL 

LN15P 500 | Paibcapi ira 1 y Cie 
LN15N qe XK 1 97 trerres 500 | Pentóenpt Nivel 2 y PCL5e 
1N17+ 250 | PCLSe 

LN17+ps > ' o JA 0000 Ae satedo, Etberret 2350 | PortScript Net 2 y POSE 

LNC02 ' 250 | PestSenpt Nivel 2 y PCLSe 

140 y « > y me | rara irene MO | reriargt Me 7 y 0015 


EPSON 

EPL-5700 
EPL-5700É 000 pa | 60050 
EPL-5700EP EG0B00 
EPL-N1200 ' o | 44 | sonmros 
EPL-N1200€ 2 Paraletos (BJ) Etresres 
EPL-N1200€P o | A :00w . 2 Paralelos (8,0), Ftrerme 
EPL-N2000 2 Paratelos (8,0). Eureret 


Parabeha,, ai 


Emerner, Paralelo 


Sera 
Ethernet, Paramro. Seve 


2 Paratetor, (BC 


250 | POLEE, Epson GLJ2, IBM Proprinter 239 Pus y Ep: 


Í Wi" xK .. ar Ri DI we 
PrintPartrer 10V Parates Mes, Sere ope 250 | Pll5cimare Martian para Pinar $5 y 
PrintPartner 12V 500 00 Paralelo, Sen, Ped ope 250 | POLA, sofware MariVeion para Windows 95 y NT 


PrintPartner 16DV ES LS = ss 
PraiPariner VEADY - emm 2. . . po ta vo ; nm. mn 
HEWLETT-PACKARD Ñ 


HP Laserjet 6L PA Pas 

HP Laserjet GP hs Paralelo, Localtalh, infrarr POLE, HP-GUZ y POLE 

HP Laserjet GMP 54 Pucabeso. Localia. inf rcqu POS, HP-GU2, POLA y PosiScrast hineel 7 
HP Laserjet 4000 As Paralelo, Sere, 2 slots BO Ñibres HP FOLK y Postyenpt Nivel 7 

HP Laserjet 4000 T A Pareto, Serie. 2 pots DO tibres HE POLE y Posserpt Nivel 2 

HP Laserjet 4000 N 103 2 Ethernet Localfalk. 2 DIPBA Gres HF FCL6 y Pontscriot Nivel 2 

HP Laserjet 5000 M Pasillo, Sere. 2 dos 810 bres HP POLE y Postsenpt Neves 2 

HP Laserjet 4000 TN 17 remo! Talk, 2 DIAL hlre PP POE y Formenat Nive 

HP Laserjet 5000 Ni eS 2 Emermes, Locafizia, 2 DIM litres. HP POLE y Postserpt Nrvet 2 

HP Laserjet 551 1 Parra. 7 or. MID líbres PA E 4 HP GL2 

HP LaserJet 8000 mM Paralelo, 3 w0ts O Hg POLE PAS y PosiSaga Nivel 2 
HP Laserjet 5000 GN ha 2 Etherrer, LocalTalk, 2 DIMARA htres HP POLG y Fostscrpt Nevel 2 

HP LaserJer SSiNX LS Paraledo. Ernernet lircrye senda POL 5 y HP Gujz 

HP LaserJet 8000 N A3 Fade 3 vas UL, Ertermet dec veredas Hp FU E PCS y PosiSeno* Nivel 2 
HP Laserjet 8000 DN A Ri cdt raid Hp POLE, PCLS y PorlSemp! Mar 
HP Laserjet SSIMX A quelo tramo ire rol cats POL 5 y HP GU 

HP Laserjet Color 5 . : Parmelo, + st0t MIO Hp GUZ y POS 

HP LaserJet Color 5N 32,160 |0 Ka [200x172 : Peraleío, Locafíaik. Etherret Hp GLZ y PCLS 

HP Laserjet Color 5M Paraieto, Laca Td, Eee MO AOS y Purtdcra Wet 7 
13 K TO: A y, Comp 200 Dinsa, DUI mida, Ingram Micro, Metrolog 

Optra Es Y p ES) Pe %0 | tumunte PCLiS « PROS ig 
Optra $ 1255 n | Paleo PAN 


Lerguaje PostScript Nivel 2, PPOS, PCLSe y PCLE 


Optra $ 1855 232.000 [Negro | £4 |1200x1 18 | Paralelo, sere 5 
Optra S 2455 394 400 | Negro | As [12001200 24 | Farsieto 3 b 1250 | Lenguaje PostScript lirvel 2. PPOS. PCLSe y POLE 


Optra S 1275 «sm 000 |Cacr fas | 600 12 | Parztete 250 | PostScrig” Wivel 2. POSE y POLE 
Optra S 1275N O E E Eli E A 
INOLTA CON 1 


Pagepro 6L AS.000 Negro | BOEDO | 256 Ke IEEÉ 1284 Emisacor UnickPsge 
A | | | | ES 


Ss E Ss 
es E = = 

pa = = E 

3 S S = 1 f 2 Otros 
2 Ú nterfaces ; 

SS [E 8 (emulaciones) 
E 7 

E > 


150 | POS, Epson OU. IM Progunte ¿0 Fra y Eat ESC 
15% PC15e, Epson 0/2, IBM Progamter 23% Plus, Epsan ESCIJP2 y Epson PX 

450 | Posthcrpx d. PO Se, Epaon GUZ (BM Proprmoer ed Pus, epyon ESCIP2 y Epson ta 
mn ESCIP2 
250 | POLSe, Epson GU, IBM Propante: 239 Pius y Epson ESCIP2 
250 | POLSe, Epson OLZ, IBM Propemter 239 Plus y Epson ESCIF 


26. 680 | POL5e Epson GUZ IBM Prapantes 239 Pus y Epson ESCIPA 


mí 


tosca 


Otros 
(emulaciones) 


'Alimentador (Bandejas) 


K t 
CONTACTO: Computer 2000, DUI, Ingram Micro 


hnology, Pilmat Fiectrónica, Dartec Informática, Cantelec, Okinares, Ofimática Marse, IVM, 
af, Sumoinf, W-Mega, Olitenda Mataró, Idea Informática y Comunicación 


| Ñ 1acón UN Pp 
y 


CONTACTO: Auge Informática, HTA Sistemas, Inside ft 7 
Printer-fax, Computer Back-up Resources, larafa, Micra 


CON ACIO: AT Informát 2, WA, As e ms, Wai “erory Me « »ó, D4, SIS, So” ec, te, 101 "or 


mp ' mo | e 


CONTACTO: ir ex 


00 | | 60 24 Mb] 


CONTACTO: we tronica, Pyma 
4 Mi 


y Par 
» 


vel 2 y PCLSColor 
| | 27/GUIA MOVIEMBRE 


Fabricante : En 1 Ss Compatil d Fal 
 Á A --E--A<<<>—>—>—>—> xp y» _ _——2 32m 0E__z 0  _EE_ A -Aáá=> 2 _4q_O_O_Og_—_———— — o —--—-----.==222 KK 
Model | = | ( Mi 


CONTACTO: UDM 


| 
9408 ' 


' > s ' , 
ASUS CONTACTO : Sagitta, Cioce, Next Computer PC 
| ; 


)- RUY 


CREATIVE LABS CONTACTO: Actebis, Computer 2000, Compumarket, Ingram Micro, Sintronic, UMD 
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Lectores 


PARECE QUE POR FIN HA LLEGADO EL MOMENTO DEL DVD, EN SU MÁS EXTENSA DENOMINACIÓN. LO 
QUE HACE UNOS MESES ERAN ESPECULACIONES, PREVISIONES, HIPÓTESIS Y DIFERENTES GRADOS DE 


FACULTADES ADIVINATORIAS, AHORA SON UNA REALIDAD. 
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os DVD-ROM, aunque parezca un tópi- 
co, ya están aquí. Desde hace un tiem- 
po, las diferentes compañias fabrican- 
tes comercializan varias versiones. 
Primero se presentaron los dispositivos 
de primera generación, que ahora pue- 


considerados como un mero paso intro- 
ductorio. Luego llegaron los de segun- 
da: más rápidos, con tiempo de acceso 
menores y compatibilidad con mayor 
número de sistemas. Y por último, en el 
momento de escribir estas líneas, pare- 
ce que los de tercera generación, 6.500 
Kb]s en modo DVD y 4.800 en modo CD 
como máximo, comienzan a proliferar, 
¿Por qué son los lectores DVD 
una compra maestra? Explicándolo 
con pocas palabras: cuestan 
como un buen lector de CD- 
ROM, pueden leer todos 
los formatos de CD y, 
además, trabajan con 
discos DVD. 


DVD, 

más que un CD 

¡El comprador que busque un 
dispositivo con el que leer 


ar 


sus CD-ROM puede decantarse por la 
opción de siempre, un lector de 24 o 
32x, y olvidar otras alternativas. 
También puede pensar en el futuro 

y amortizar su dinero en una com- 
pra más versátil, con mayores posi- 
bilidades. Por ejemplo, y uti- 
lizando los mismos 
datos publicados en la 
Guia, el lector 32x de 
Toshiba (XM-6202B) 
cuesta 12.000 pesetas, 
El DVD 2x/24x (SD- 
M1102) se pone a la 
venta por una cantidad 
que ronda las 20.000 pesetas. 

Un lector DVD puede servir 
para ejecutar cualquier aplicación o juego 
comercializado en la actualidad o en un 
futuro lejano. Lee CD-R, CD-RW, CD mul- 
tisesión, Photo CD, Video CD, CD-audio... 
Además, y dependiendo de la versión, será 
capaz de acceder a los datos de todo tipo 
de discos DVD, incluso de doble cara y 
doble capa 

Se espera que las aplicaciones con 
grandes cantidades de información multi- 
media —encielopedias, juegos y aventuras 
graficas- se distribuyan en un futuro cer- 
cano en dos versiones: edición en CD- 
ROM y una “extendida” en DVD-ROM. 

A todas estas posibilidades hay que 
sumar el DVD-Video. Todo indica que el 
desacuerdo inicial entre los fabricantes de 
hardware y las productoras cinematográ- 
ficas más importantes del mundo está lle- 
gando a su fin, El poseedor de una de 


unidades podrá ver 
en la pantalla de su ordenador 
o en una televisión tradi- 
cional —si tiene el hard- 
ware necesario- pelicu- 
las y videos de todo tipo 
en muy alta calidad, 

acompañados de sonido estéreo digi- 
tal y subtitulos en varios idiomas. Tambien 
será posible, si el productor asi lo ha que- 
rido, personalizar los puntos de vista, o la 
perspectiva desde la que se sigue la 
acción 


Vídeo, MPEG-2 

Pero que el lector no se engañe. El 
video DVD se almacena comprimido en 
formato MPEG-2, y para su visualización 
(descompresión) es necesaria una alta 
capacidad de proceso o hardware de 
ayuda. En el mercado existen dos opciones 
posibles para cumplir este objetivo: un 
descompresor software DVD o una tarjeta 
especial. La primera opción es la más 
barata, pero necesita un Pentium || de 
altas prestaciones. La segunda es más 
cara, pero ofrece una calidad de imagen 
sensiblemente mejor, salida de video (TV o 


SVHS) y conec- 
tor para sonido 
digital 
En cualquier caso, a 
la opción DVD básica 
-sólo el lector-, que cuesta una 20.000 
pesetas, habría que sumar los 15 dólares 
del software descompresor o las 20- 
25.000 pesetas de la tarjeta. El conjunto 
hardware rondaria las 50.000, que es el 
precio aproximado de alguno de los kits 
(lector + tarjeta MPEG-2) puestos a la 
venta recientemente. 

Si el comprador busca un aparato 
para leer sus CD debe pensar detenida- 
mente si no le conviene gastar un poco 
más en la opción DVD. Por unas 8.000 
pesetas podría conseguir un lector DVD; 
por 50.000 un kit multimedia con *infini- 
tas” posibilidades. 


= 
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a ay descubrimientos 

e es que llaman la aten- 
, . 

m al 8 1 C a S tecnología que se ha uti- 


38/GUÍA NOVIEMBRE 1998 


we" Cámara digital: Kodak DC220 (1) 


Este dispositivo es un aparato para capturar imágenes fijas. Posee un sensor capaz de distinguir más de un millón de 
F E 


puntos (1152x864) y una práctica función “macro” para capturar imágenes de objetos pequeños a corta distancia (20 


centímetros). Como valor añadido, el comprador encontrará interesantes la interfaz USB y las posibilidades de zoom 


La DC220 amplia ópticamente a un factor 2x y digitalmente a 4x (8x en total) 


<—_—_—_—__ 


we" Escáner: Nikon Super Coolscan 2000 (2) 


OQ—— 


Q— 


Este es uno de los escáneres de pelicula más avanzados y novedosos del mercado. El dispositivo se distingue porque puede 


trabajar en alta resolución (2.700 ppp) y a una profundidad de color de 12 Bits. El hardware ha sido reforzado con una 


grandisima variedad de mejoras software para conseguir exploraciones más reales, nítidas y libres de defectos. El con 


junto se puede completar con varios adaptadores opcionales: para diapositivas con soporte, para tiras de películas, para 


carretes e, incluso, un alimentador automático de diapositivas. La configuración básica se vende por unas 315.000 Ptas 


se" Monitor: Hitachi CM641ET (3) 


La gama de monitores Hitachi se ha renovado hace unos días. De su sector medio se podría destacar el CM641ET, un 


monitor de 17 pulgadas con una visualización de muy alta calidad. Tiene una resolución máxima de 1600x1200 pun 


tos la 75 Hz) y una frecuencia tope de 130 Hz. Es Plug and Play, posee la mayoria de las normativas de seguridad y 


ergonomía actuales, y el tubo ha sido tratado de diferentes maneras para mejorar la calidad y proteger la salud del 


usuario, El precio con IVA de este aparato es de 115,420 pesetas 


ción por la innovadora 


lizado en su desarrollo y fabricación, 
pero realmente son poco útiles para un 
comprador doméstico o el propietario 
de una pequeña empresa. Otros, en 


cambio, son interesantes por la aplica- 


HomeFres 


ción práctica que propo- 
nen de un nuevo desarro 
llo. Al fin y al cabo, lo que 
todo comprador busca son 
soluciones prácticas y efectivas para Su 
trabajo cotidiano 

A diferencia de otros meses, "No 
va más” propone una de las mejores 


puestas en práctica del desarrollo de una 


we" Tarjeta aceleradora 3D: Creative 3D Blaster Banshee (4) 

Precedida de una impaciencia generalizada, la tarjeta Banshee montada por Creative parece satisfacer las exigencias del público que buscaba 
altas capacidades 2D+3D sin que ello signifique que el motor tridimensional tenga que ser de menor calidad. El chip Banshee posee los mismos 
principios básicos que el Voodoo2, 16 Megas de memoria, un rendimiento parecido y compatibilidad total con sus antecesoras. La tarjeta, que 


podra ser adquirida en versiones PCI y AGP, tiene un precio de 22.900 pesetas. 


we" Kit DVD: Guillemot Maxi DVD Theater 5x Max (5) 

Aun precio que ronda las 50.000 pesetas (IVA incluido), el comprador podrá conseguir un completo kit multimedia formado por un lector DVD 
de tercera generación y una tarjeta descompresora MPEG-2. 

El DVD puede llegar a alcanzar tasas de transferencia de 6.500 Kb/s y 4.800 Kb/s en modo DVD y CD-ROM respectivamente. La tarjeta posce 


numerosas funciones de escalado y suavizado de video; también es compatible con sonido Dolby AC-3. 


novedosa tecnologia. HomeFree es la 
solución de Diamond Multimedia en el 
campo de las redes locales ¿Qué tiene de 
llamativo? El aparato en cuestión pro- 
mete eliminar los cables de las LAN gra- 
cias a la efectiva utilización de unos 
emisoresfreceptores de radiofrecuencia 
Homefree emite a 2,4 GHz y con 
un ancho de banda de 1 Mbps. Podrá 
conectar equipos que estén separados 
por una distancia máxima de 45 


métros, a pesar de que entre ellos exis- 


tan paredes, suelos o techos. Las apli- 
caciones del invento son las mismas que 
las de las redes por cable tradicionales: 
compartir periféricos, intercambiar 
datos y archivos, trabajo en grupo, 
conexión para juegos, acceso a Internet 
con el mismo modem... 

Para los que se preocupan por la 
confidencialidad de sus datos, se han 
incorporado varios canales encriptados y 
varias frecuencias de conexión. El dispo- 


sitivo podra saltar entre ellos en busca 


de uno donde la comunicación sea más 
rápida y libre de interferencias. 

La oferta está compuesta por dos 
kit diferentes. El 
Desktop Pac, que 
incluye una tarjeta 
PCI y otra ISA, se 
venderá a 37.400 
pesetas. El Combo 
Pac, destinado a conectar un portátil y 
un ordenador de sobremesa (ISA), tendrá 
un precio de 43.200 pesetas. a 
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omo cada mes, la redacción de la ( 
na visión general del mercade 
» 
d $4 
SHIBA ' p 
Nix Y 
mur 0 34 
( 5 MA 


s una lacra cada vez más habitu: OS USUANOoS y 
compradores de informatica esti ansados 0€ 
renovar su equipo cada muy pocos meses, im % 
semana rogar € pr Ducta 
este ye me ertamente, y 

to es te recitn compra- 


siempre, pero ya no es lo ultimo 


Es dificil encontrar un culpable exacto para 
esta situación: lo cierto es que fabricantes y Oistr 
buidores hacen su trabajo, que ne otro que ven 


der los productos os, y los compradores 


adquieren aquello que tienen a Cisposicion 


Otros hechos si pueder 


sonajes sabiendo que un productc 


Algunos *per 


1998 
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a selecciona un producto para cada rubrica, dando 
formático, desde lo mejor hasta lo más asequible 
e Mé 
par did 


venderselo al primer que pregunta por algo 


remotamente parecido. Contra e 


tá politica minor 


tana sólo existe una contramedida clara para € 
usuario: la informacion real y contrastada 
Una buena información sobre el medio 


sobre las novedades, los productos de 


ecne 


ogías es indispensat 


ei dinero destinado a la compra maximo 


perdure a 


refrenar los compradores, utilizar la 


cabeza y meditar profundamente cuándo es verda 
y 


deramente 


necesana y cuando no 


casos, es € 


suctoe €n estos usuario € 


que 


tiene la última palabra. D 


ara mi lo más importante es 
P saber si la persona a quien le 
compras el producto es de confianza, 
y saber si el producto que te va a 
vender es de calidad. Lo único que se 
necesita es información. Por otra 
parte, puede que aunque un produc- 
to sea barato sea igual de bueno que 
los más caros y anunciados. 

Dani 


no debe tener algunas nocio- 
U nes de lo que desea comprar y 
pensar en las necesidades que tiene 
que solventar. Hay que evitar irse 
por la tangente de cosas como el 
diseño, la apariencia, el color, etc. Si 
el vendedor no es de confianza, con- 
sultar a un amigo, sirve muchas 
veces de autocontrol. 

ManuelR 


M e parece muy positivo que se 
puedan dar este tipo de opi- 
niones con toda libertad. Y todavía 
más si salen publicadas en Internet y 
en la propias revistas. 

Yo creo que si hay que ser un 
enteradillo. Las personas que han 
contribuido dicen que la confianza 
del vendedor es importante, pero 
¿cuántos compradores conocen un 
vendedor lo suficiente para otorgarle 
su confianza? Yo, desde luego, no 
conozco a nadie asi. 

Julián 


1, cuanto más experto mejor. Yo 

no salgo a comprar algo rela- 
cionado con la informática sin antes 
haber estudiado en detalle las revis- 
tas, los libros e Internet en busca de 
información. Llevo pocos años en 
esto, pero es tiempo suficiente para 
que me hayan “engañado” un par de 
veces. Nunca más. 
Juan C. Codina 


E n el lugar de mi residencia (USA) 
existen muchas megatiendas 
especializadas, donde los muy jóve- 
nes vendedores no reciben comisión. 
Cuando vas a comprar te preguntan 
por lo que quieres, para qué lo quie- 
res y cuánto dinero tienes. Todavia no 
tienen la maldad de los otros vende- 
dores, pero nunca la tendrán: pronto 
se graduarán. 

Esto se repite en cada área en 
dos o tres de estas megatiendas, y si 
las visitas para comparar, tendrás 
siempre la misma buena impresión. 
Pero ojo; trata de conseguir a gente 
muy joven, son verdaderos expertos. 

(Anónimo) 


sa es mi pregunta: ¿quién está a 

salvo y puede estar seguro de 
que mo le timan en alguna compra? 
Yo desde luego, y eso que llevo 
muchos años en esto, no me confio 
mucho, por si acaso. 

Gabi Fernández 


LIBUIIY 


¿Hacen bien esas personas que dicen comprarse su equipo con fines educotivos? ¿Por qué acaban muchos de estas adquisicio- 
nes destinados únicamente a los juegos? ¿Es útil este medio pora los niños? ¿Cuales son las aplicociones que mejor “enseñan”? 
Cualquier comentario sobre los diferentes objetivos educativos a los que puede destinarse un equipo, o, por ejemplo, la configuración 
ideal, serán bienvenidos. 
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UNA VEZ QUE LA DINÁMICA DE LA ZONA ONLINE DE ACTUALIZACIONES YA ESTÁ TOTALMENTE 
RODADA, ES EL MOMENTO DE PEDIR A LOS PARTICIPANTES QUE NO SEAN PARCOS CON LAS 
EXPLICACIONES O COMENTARIOS. LAS PERSONAS QUE RESPONDEN A SUS CONSULTAS, NECE- 


SITAN LA MÁXIMA INFORMACIÓN PARA "ACERTAR” CON LAS CONTESTACIONES. 
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engo un disco duro de 1,6 Gigas, 
A quiero poner otro de 4,2 Gigas y 
utilizar el de 1,6 de esclavo, pero de 
forma que quede extraible, es decir, 
como un disquete que se saca y se 
pone. ¿Es buena idea hacer eso o no 
es recomendable? ¿Alguien lo ha pro 
bado alguna vez? 
eProcesador: Pentium 120 
eMemoria: 32 SDRAM 
Video: 640x480 
*CD-Rom: Pioneer 8 y 24 
*Impresora: Canon BJC-4100 
eModem: 33.600 
eS. Operativo: Windows 98 


3D Blaster Voodoo 2 


Desconocemos cuóles pueden 
ser los razones que te obligan a con 
vertir un disco duro en una unidad 
removible, Hubiese sido un buen deta- 
lle comentárnoslos, por si pudiésemos 
darte olguna otra alternativo. 

De todos formas, nuestro expe- 
riencia con el temo, que no ha sido 
obundente, nos sirve pora afirmar que 
uno instalación de este tipo no tiene 
por qué dor problemas siempre que se 
sigan ciertas premisas Compra un 
buen adaptador y no sometas al con- 
junto a esfuerzos innecesarios 


» Diego 


Mejor precio, ¿dónde? 


e escuchado que los nuevos 
H procesadores Cyrix ya están a 
la venta. La verdad es que necesito 
una actualización ¿Alguien me puede 
decir algo sobre ellos, recomendár- 
melos o desaconsejármelos? 
e Procesador: Pentium 200 
+ Memoria: 32 EDO 
+ Video; ATI 1024x768 
e Sonido: Creative SB 32 
+ CD-Rom: Hitachi - 32x 
+ Modem: Supra 33.6+ 
e S. Operativo: Windows 95 


Los responsables de lo compañia 
presentaron sus nuevos microprocesa- 
dores hace pocos días. Las novedodes 
von destinadas o dos frentes indepen- 
dientes: por un lado se centran en el 
ospecto "máximas prestaciones” y porel 
otro ofrecen buenas prestaciones a un 
bajo precio y sobre tecnología socket 7. 


25 Alberto Relistab Cuevas 


El procesador M ll, del cual se 
venden los modelos 300 y 333, es 
equiparable a las CPU Intel Pentium IL 
Se instala sobre zócalos socket 7, 
posee 64 Kb de memoria caché, ins- 
trucciones MMX y un gran número de 
tecnologías que potencian su rendi- 
miento al máximo. 

Lo gama MedioGX ofrece una 
gran integración en un solo chip. Es un 
procesodor de 64 Bits, fobricado con 
tecnologia 0,25 micras, en el que se 
incorporan el acelerador de video 2D, 
el chip de sonido 16 Bits, y los contro- 
lodores de memoria, y de la interfoz 
PCI. Como ya imaginarás, la integro- 
ción reduce los precios; y esto es lo 
que se busca con MediaGX 

Los dos ofertas octuales son 
totolmente recomendables. Dicen los 
responsables de la compañía que la 
compatibilidad es máximo, el rendi- 
miento es superior al de sus competi- 
dores y el precio es atractivo. 


Por qué 
tarda tanto Win98 


Ys Anónimo 
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Ordenadores 


clónicos o de marca 


UN ORDENADOR CLÓNICO ES UNA MÁQUINA COMPUESTA POR DIVERSOS COMPONENTES ELEGIDOS 


POR EL USUARIO. POR CONTRA, EN UN ORDENADOR DE MARCA LOS COMPONENTES HAN SIDO ESCO- 


GIDOS PREVIAMENTE POR EL FABRICANTE. ESTAS DIFERENCIAS DETERMINAN DISTINTAS VENTAJAS Y 


DESVENTAJAS QUE TRATAMOS ESTE MES. 


ubo un tiempo (no muy lejano) en el que 
el gigante azul, o IBM, acaparaba las 
ventas dirigidas hacia la mediana/gran 
empresa. Poseer un ordenador suponia 
un privilegio fuera de toda duda y cos- 
teárselo requería una concienzuda reu- 
nión de directivos. Un fallo en las cláu- 
sulas estipuladas por IBM, dio al traste 
con su monopolio mercantil y surgieron 
los primeros ordenadores compuestos 
por piezas de distintos fabricantes, 


ORDEN... .S DE MARCA. Ventajas 
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¿y Comprar y listo 


Una de las grandes ventajas de un ordenador de marca es la previa instalación y comprobación de 


copando los primeros puestos de venta. 
Hoy en día, existe una resaca social 
acarreada por los múltiples fallos que 
han originado los clónicos a miles de 
usuarios y, como ha sido desde siempre, 
las grandes marcas vuelven a la carga 
insistiendo en que sus ordenadores son 
más productivos, ofrecen garantías 
excelentes y el precio no sube tan 
ostensiblemente como la gente cree. 
¿Cuál es la mejor opción? 


funcionamiento que se lleva a cabo sobre el equipo. Todo el software se instala, se configura y se dispone al 


usuario de la mejor de las maneras. Además, su montaje es muy sencillo gracias a etiquetas de colores que 


guian en su montaje, aparte del software explicativo que se adjunta a modo de tutor. 


A Garantía 'in situ' 

Como la propia palabra indica, se 
trata de la sustitución del ordenador en 
el mismo sitio que el usuario lo haya 
instalado. Si falla, basta con llamar al 
fabricante del ordenador de marca y un 
técnico se desplazará hasta el hogar e 
intentará arreglar el asunto o reempla- 
zará piezas o equipo gratuitamente. 
Ocurre lo mismo con las actualizacio- 
nes: basta con pedir al fabricante el 
producto y el técnico lo instalará en el 
propio domicilio, 


A Descuentos 

Es muy normal que la fidelidad 
con una empresa, al haber comprado un 
ordenador de su marca y habiendo man- 
tenido una relación de clienteflcompra- 
dor habitual, se premie con algún tipo 
de descuento sobre los nuevos produc- 
tos, así como recibir información pun- 
tual sobre los productos. 


Desventajas 


A Trampa competente 

Los fabricantes de ordenadores de 
marca presumen de derrotar a la compe- 
tencia con el viejo truco de la incompatibi- 
lidad: muchos de estos ordenadores com- 
pletos no admiten periféricos de otra 
marca ajena al equipo. Disqueteras, tar- 
jetas de video, módulos de memoria se 
“niegan” a conectarse a! equipo, con lo que 
el fabricante gana la compra del usuario. 


A) Integración de 
elementos. No hay 
futuro 
La caracteristica básica de los or- 

denadores de marca es la integración 

que ciertos componentes sufren en su 


interior, es decir, periféricos como la tarjeta de video, se implementan sobre la 
placa base, anulando la posibilidad de actualizar dichos periféricos y dejando 
anticuado el ordenador a medio/largo plazo. 


ORDENADORES CLÓNICOS. Ventajas 


A Elección a la carta 

Ahora que la proliferación de distintos productos de actualización, tales 
como tarjetas aceleradoras, está a la orden del día, el usuario puede verse con- 
ducido a la adquisición de un producto u otro, en pocas palabras: libertad de 
elección. Lo que en ordenadores de marca es imposible, un clónico lo permite y 
de hecho está estructurado para admitir nuevos accesorios. 


A Abrir, investigar 

y aprender 

La posibilidad de jugar con la configuración de los periféricos, abrir los 
ordenadores, instalar tarjetas de red y probar distintos modos de instalación en 
el propio hogar es imposible en la mayoría de los casos, pero sobre todo en la 
compra de un ordenador de marca. Por lo general, las compañias establecen un 
cese de la garantia si el ordenador es abierto. 


A) Sobre todo, el precio 

Aparte de la diferencia que existe entre ordenadores de marca y clónicos 
está, por encima de todo, el precio. Un buen ordenador clónico, con una confi- 
guración óptima puede alcanzar las 200.000 pesetas, cifra que podria dupli- 
carse en el caso de un ordenador de marca tipo IBM o Packard Bell, 


Desventajas 


A Dificil compatibilidad 

Al trabajar con distintos componentes, puede que muchos de ellos origi- 
nen fallos imprevistos por incompatibilidad. Obtener un rendimiento óptimo 
partiendo de una elección de dispositivos es harto complicado. 


A En busca de baratijas 

Si la garantia de los ordenadores clónicos es deplorable y la mayoria de 
las veces se anula debido a manipulaciones, la búsqueda de productos baratos 
(llamados OEM) que carecen de garantia de fábrica agrava aún mas la falta de 
confianza que el usuario puede depositar en ellos a la hora de reclamar en ca- 
so de problemas. 

¿Merece la pena pagar más por una excelente garantia a prueba de todo 
fallo? ¿Deberia invertirse esa diferencia económica en software o nuevos dis- 
positivos? La decisión está en el usuario. 
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“monitores son un factor inva 

ble en cualquier ordenador 
“«sará el tiempo, cambiarán las 
:«Cnologras, se reducirán los cos 

1.5 de fabricación, per un mor, 

1 >, quirá slendo imprescindible 
para manipular un ordenador 
Hasta que los rempos de la reali- 
dad virtual lleguen, y lo mismo 
que otrás teorías propias de la 
ciencia-ficción, no habrá ningún 
ordenador que no deba ser coner- 
tado a uno de estos aparatos 

El comprador novato, aquel que 
todavia no conoce cuales son tas 


diferencias existentes entre un 
buen aparato y otro mediocre, se 
limita 4 comparar precios y 
tamaños de tubo. ¿Qué pasa con 
los otros factor=s como la tecno 
logia de la máscara, el tamano 
entre puntos 0 l4 máxima fre 


cuencia de refresco? 

Es lectorfcomprador no debe olvi- 
dar, en ningun momento, que 
salvo contadas ercepriones, un 
monitor dura “toas la vada”, y que 
cambiará el resto del equipo 


antes de tener que sustituirlo 


A Cuestión de pulgadas 


Trinitron, CromaClear o DiamondTron son los nombres propios de distintas tec- 
nologías de tubo diferentes de la común máscara de sombra. Un monitor de gama 
alta equipado con una máscara de alta tecnología puede ofrecer una mayor defini- 
ción, unos colores más nítidos o una elevada estabilidad de imagen. A cambio, será 
necesario desembolsar una cantidad importante de dinero. 


Bajo la definición Dot Pitch se mide la distancia que existe entre los puntos que for- 
man las imágenes en pantalla. Valores más pequeños significan mayor definición. 
Una medida correcta para los monitores de 14 pulgadas es 0,28 mm, aunque 
siempre habria que preferir 0,27 o 0,25. El lector no debe olvidar que los 
monitores con tecnologias diferentes de la máscara de sombra, por la 
propia construcción del tubo, ofrecen valores más bajos sin que 


El tipo 
de de trabajo 


ello signifique nada. 


A Zona de visualización 


A Objetivo: precio 
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Monitores: La ventana imprescindible 


A El apoyo de una marca ' 


¿y Último modelo 


Los fabricantes de televisores mantienen una dura A Cuestiones menores 
lucha en el sector de los 100 Hz. Este tipo de aparatos, y 
en general todos los monitores que funcionan a altas fre- 
cuencias, ofrecen nitidez, descanso para los ojos y evitan 
dolores de cabeza y fatiga visual. 

El comprador debe averiguar la frecuencia máxima soporta- 
da por el monitor en la resolución con la que normalmente 
trabaje. Para nada sirven las altas frecuencias que alcan- A USB 
zan algunos aparatos de dudosa calidad en 640x480 si el 
usuario quiere utilizar su equipo en 800x600. 

Como norma general, según sube la resolución baja 
la frecuencia de refresco. 60 Hz es lo minimo, 


75 Hz es lo recomendado. 


A) Monitores planos 


A Garantías en tubo 
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917 389 069 
978 474 555 
961 520 372 


902 240 250 
916 637 744 
915 191 419 
932 801 818 
954 181 400 
915 938 S33 
915 448 790 
918 079 999 
917 337 761 


900 100 383 
915 180 495 


935 653 154 
913 270 852 


916 501 313 
935 441 500 
932 402 121 
914 357 001 


Fax 


$36 839 148 
935 871 507 
g15 71 9 
913 230 330 
915 818 675 
985 773 330 


913271 51 
916 779 696 
935 B9S 660 
916 376 192 
916 31 830 
933 397 839 
917 260 421 
915 193 9867 
943 366 363 
983 217 445 
985 270 000 


913 432 699 
916 562 901 
933 773 450 
963 952 $46 
917 344 776 


981 202 421 
961 520 113 
93 732 153 
934 739 807 
916 267 322 
914 402 771 


915 592 420 
915 783 861 
916 616 451 


934 198 979 
914 132 246 
914 503 344 


937 550 $06 
917 391 $63 
978 474 053 
961 520 375 


902 201 120 
916 637 7n 
915 191 498 
933 004 mM 
954 181 411 
915 938 495 
915 499 730 


917 392 262 


918 419 254 
917 mm 820 


935 892 948 
913 272 009 


916 501 100 
935 895 600 
932 023 13 
915 576 362 


Dirección 


Muntaya, 47 

Avenida de Roma, 18-26 
Infanta Mercedes, 83 
Aragón, 180 

Almagro, 40 

Doctor Reming, 1 

Ver mayoristas en España 
Medea, 4 


Parque Empresarial S. Fernando. Edif. Europa 


Plaza de la Unión, 1 

La Cañada, S 

Ctra N-VL km. 16.5 

Gran Vía de Carlos ll, 101- 1 
Avenida de America, 72 
Santa Hortensia, 26-28 
Avenida de Ono, 8-10 
Plata, 42 

Fuertes Acevedo, 62-64 
Ver mayoristas en España 
Caleruega, 81 


Parque Empresarial San Fernands 


San Ferrán, 52-68 

Peris y Valero, 170 
Travesía de Costa Brava, 4 
Ver mayoristas en España 
San Roque. 15-23 
Pol. Valencia 2 
Constituciór 


Avenida de la Vwqer de Guadalupe, 78-30 


Carretera N-Vi. Km 23 
Rufino González, 32 
Ver mayoristas en España 
Ver mayonstas en España 
Amara 

Serrano, 4: 

Aversda de Europa, 21 

ver mayoristas en España 


Nicaragua, 48 
Sánchez Pacheco, 78 
Villa 18 


Ves mayoristas en España 
sonstas en España 


Ribadavia, 27 
Dr. Juan Dominquez Pérez, 21 A 


Ves mayoristas en Esp 
Autovia de Logroño, Km. 7,1 
Isla de Lanzarote, 9 

Piaza dad de Salta, 4 

Uull, 57 

Foment 

Bravo Murillo, 36 

Menendez Valdes, 56 

Ronda de Poriente, 10 

Paseo a Castellana, 254 
Ver mayoristas en España 
Poligono El Raso. Naves 4, 5 y 6 


Cdad. de la Imagen. Ctra. Madrid -Boadilla 


Pol. Industrial Can Mag: Joan Busca! 


Santa Leonor, 61 

Ver mayoristas en España 
Ver mayoristas en España 
Complejo Minipark 1. Edf. A 
Plaza de la Union 

Laforga, 95 

Ayala, 138 


Carrcuera N-M, Km. 334 


CP/Ciudad 


08759 Vallwara 

08290 Cerdanyola del Vallés 
28020 Madrid 

0809 Barcelona 

28010 Madnd 

33690 Lugo de Lianera 


28037 Madrid 

28831 Madrid 

08190 San Cugat del Valle 
28730 Las Rozas 

28730 Las F 
08028 Barcelo 


28002 Madrid 
20160 Lasarte 
47012 Valladolid 
13006 Oviedo 


28033 Madrid 

28831 San Ferrando de Henar 
08940 Cornellá de Llobregat 
46006 Valencia 

28034 Madrid 


5002 La Coruña 
46530 Ouart de Poblet 
8960 Sant Just Desvern 
08950 Esplugues 
28230 Las Rozas 
28037 Madrid 


28008 Madric 
28001 Madrid 
28108 Alcobenda 


8029 Barcelona 
002 Madrid 
039 Madrid 


28029 Madrid 
£l Cebada! 


46930 Quart de Poblet 


s60n Zarag 
28700 S. Set 
28043 Madrid 
08005 Barcelona 

41927 Mairena de Aljarafe 
28020 Madrid 

28015 Madrid 

28760 Ires Cantos 

28046 Madrid 


an de los Reye 


28750 $. Agustin de Guadalix 
2 


08190 San Cugat del Valle 
28037 Madrid 


28019 Alcobenda 
08190 Barcelona 
08021 Barcelona 
28006 Madrid 


WWW 


wen clpo.es 
WOW Epson es 
WIWW.EUtOMa.eSs 
www.£fujifilm.es 
www fujitsu es 


Ens. com 


nAgasys.es 
www quillemot cor 


www Pp.cor 


vw bitachi.com 


wWwDm.es 


YIWVWAMBton.com 
WWWANQIIMMICIO.es 


VIWW ECOS 
www omega.com 


WWWWLJUIMP.OS 
www karmaint com 
www.Jonio.es 
www kodak.com 


www.lacie.com 


wwwlabtec.com 


www dex marices 


wwwJogitech.com 


WWW.MATTox.com 


VW We. MIXTOF CUM 


wmeikeres 


memorex.com 


v 


WWW.MEmory-set es 
veww.metrologte.e: 


nicrodealer.e: 
wwmcromallers.es 


WWMAAIMErorose.com 
WWW IMCrosaltes 
vwww.mmnolta.es 

28223 Pozuelo de Alarcor 
www.mitsubishi.com 
www.multitech,com 
WWW.NEC.COM 


www.nikor-dp.com 


Fuma 


Dx 
OKINARES 
OLTENDA MATARO 
VEITI COMPUTERS 
OLIVETTI LEXIKON 
OLYMPUS 
OTH.COM 
PACKARD BELI 
PAYMA COMUNICACIONES 
PC SHOPPING 
PENTAGRAM 
PHILIPS 
PILMAT ELECTRÓNICA 
PINNACLE 
PIONEER ELECTRONICS 
PLEXTOR 
PRIMAX 
PRINTER-FAX 
PYMES INFORMATICA 
ams 
QUANTUM 
MICOH 
SAGITIA 
SAMSUNG 
SANIA BARBARA 
SEAGATE 
seco 
SIEMENS NIXDORF 
SINTRONIC 
S, SISTEMAS HNNFORMATICOS 
JTRE TELECOM 
SOFT SELL 
SOFEC 
SONY 
SOREN BERLINEF 
Sib 
SUINCOR 
SUR COMPONENT 
SYOUEST 
ALLY 
ARGA 
IHAL 
TECNOINEOR 
TÉKRAM 
TEKTRONIX 
TELLINK 
IEHABYTE 
TONERDISK 
IDSHIBA COMPUTER 
IRAXDATA 
TRUST 
BI SOFT 
LIMAX 
UND 
VAYRIS 
VIDEOLOG 
VIVITAR 
VUEGO 
WAITEC 
WESTERN DIGITAL 
WINFAST 
VW MEGA 
YEROX 
YAMAHA 
21PSHOT 
20M 


Teléfono 


915 777 336 
918 B19 413 
902 130 31 
934 861 900 


913 291 277 
902 103 939 
916 630 100 
913 931 600 


915 569 018 
952 657 006 


937 399 900 


929 097 228 
586 480 425 
934 231 153 
909 077 957 


956 685 353 
932 616 700 
934 742 909 


916 375 321 
$18 065 2 
902 297 2 
975 233 181 
917 985 62€ 
915 690 E 
944 871 1( 


915 365 700 


E 36 651 
954 906 979 


917 219 181 


963 355 21 


913 726 001 
913 589 120 
915 170 781 
913 046 887 
900 211 121 
933 234 565 


935 898 995 


944 762 993 
935 820 201 


971 296 655 
915 203 400 


[ Fax 


915 773 414 
918 819 413 


2 130 132 
934 B6 


913 295 840 
913 837 438 
916 630 17 
913 931 402 


915 669 291 
952 254 354 


937 794 153 


913 817 664 
986 425 382 
934 733 556 
917 256 820 


956 GAS 352 
932 616 754 
9% 743 


918 069 190 
902 297 30( 
5 233 103 
17 977 BS 
914 604 412 
944 406 006 
913 589 652 


981 136 65 
954 907 154 


917 219 936 


963 355 211 


913 726 049 
913 588 994 
915 175 983 
913 047 854 
916 606 707 
933 734 654 


935 895 660 


944 750 757 
935 820 252 


971 256 062 
915 203 170 


| Dirección 


Goya, 9 
Lope de Vega, 1-3 
Argentona, 1 


Ochandiano, 6. Centro Empresarial El Plantio 


Avenida de ta Dias 188 
v Sy tas en España 
Marw Re e Luna, 3 
Cardena! Marcelo Spinola, 42 
Avenida de ta Industria, 32 
General Aranaz, 88. 2 

Ver mayoristas e pa 


Martinez Villerga 

isabel la Catobca, 2 

Ver Mayoristas en España 
Salvatella, 122 

Ver Mayoristas en España 
Santa Virgilia, 19 

Via de la Hug 
Gran Via de 
Coslada, 13 
Ver mayonstas en España 

Ver mayoristas en España 
Canovas del Castillo, 7 

Ciencias, 55-65 

Pohgono Famadas. Energia, 42 
Ver Mayonstas en España 
Carretera. de La Coruña, Km 18,2 
Ronda de Europa, $ 

Real, 54 

Santo Tome, 15 

Avenida de Andalucia, Y 10,3 
brand 10 

Averida de Cerva E 

Mara lubau, 4 


2d, 55 B: 
es Cortes Catalanes 322 


isabel C 


ver mayoristas en España 
ver mayoristas er España 
Avenida del Pasaje, BL 32. 1 


Calatrava, 12 

Ver mayoristas en España 
Aleucandre. E 

Ver mayoristas en España 
Ver mayoristas en España 
Carretera Matilla, 6 

Ver mayoristas en España 
Procióm, 1-3 (La Florida) 
Mana Tubau, 5 
Embajadores, 90 
Albasanz, 14 Bis Nave 2H 
Parque Empresarial San Fernando 
Roselló, 184 

Ver mayoristas en España 
Plaza de la Unión, 1 

Ver Mayoristas en España 
Ribera Elorneta, 7 

Centre d'Empreses de Noves Tecnologies 
Ver mayonstas en España 
Ver mayoristas en España 
Ver mayonstas en España 
Ver mayonstas en España 
Ver mayoristas en España 
Ver mayonstas en España 
31 de Diciembre, 19 
Ribera de Sena, sir 

Ver mayonistas en España 
Ver mayoristas en España 
Ver mayoristas en España 


(CP /Gudad 


28001 Madrid 
28805 Alcaia de Henares 
08302 Matarc 


08018 Barcelona 


28022 Madrid 
28016 Madrid 
28108 Alcobendas 
28027 Madrid 


28027 Madrid 
29013 Málaga 


08210 Barbera del Valles 


28033 Madrid 
36203 Vigo 
08004 Barcelona 
78048 Madrid 


11380 Cadiz 
08900 Hospitalet 
08942 Cornellá 


28230 Madrid 
28760 Tres Cantos 
43004 Tarragona 
42001 Sona 
28021 Madrid 
28019 Madrid 
48970 Bassaur 
28050 Madrid 


15009 La Coruña 
41002 Sevilla 


28033 Madnd 


46006 Valenc:a 


28023 Madrid 
28050 Madnd 
28012 Madrid 
28037 Madrid 
28831 Madrid 
068008 Barcelona 


08190 San Cugat del Vallés 


48014 Bilbao 
08290 Cerdanyola del Vallés 


07003 Palma de Mallorca 
28042 Madrid 


WWW 


wowwLoki. com 


WWW6DCWwICom 
www olwettile0kon.com 
wwWWLOÍYMpus.com 


wwwepackardbe!l. com 
www. payma es 


weww philips com 


vw pinnaciesys.de 
www. ploneer-eur com 
wevew plextor com 
ve pamaroni 


Www pymes. com 
veven.qms.ni 
veww.quan tum com 
wwne.ncoh. com 


WIWASEMSUNG COM 
www.santabarbara es 
wwnwseagate com 


WWIWSIN ES 
VIO SIMAFONICES 


wewwsilrees 


Www.SOny com 


vwww.stb.com 


Www SYQuest com 
wenw.tallyit 


www teac com 


www tekram.com 
wenwtektronicom 


www tonerdisk.es 
wrew.toshiba es 


www. trust. com 
wewrwiubisoftes 
WWAALUMAx. com 
vawwumd.es 


weww.videologic com 
VIWW vi tar com 
VIWVNUEGO COM 

wen wa tec.com 
vrenewesterndigital.com 


WWIWWIETOX ES 
www.yamaha.com 
www.pshot.com 


Tablas en constante, actualiza 


mel 


a ( 
Marcas y cIBMGUS 


SES 


suos de PCmanía 


Posee 


duela ra el bolsillo 


lr le AJEJ1EjRITÍA 


ada vez escriben más lectores 


sistemas operativos Windows 95/98/NT 
Funciones exclusivas mindous 98 Ne 
rar jeta de sontdo 16 Bits 
cru entíun 166 
RAM 48 Megas/64 Megas (Word 97) 2 Meg 
y espacio en discí 79 Megas 
soporte mmx S 
o —A A A 
adaptador de batería [micrófono] N 
altavoz en micrófono S1 
' calidad del micrófono Alta 
erazo del micrófono deformable Sí 
E A B_—« == 
vocabularto 13000/130000 palabras 500 
: ampliador y gestor de vocabularto Si 
corrección postergada Sí 
y remartos adicionales Sí 
. A E o -— 2 e 
entrenamiento 4/94 minutos ' 
victado en cualquier aplicación de texte S 
soporte completo microsoft word 97 Parcial (sin navegación) 
Número de comandos 109 
soporte de macros $ 
soporte de plantillas No 
soporte de tablas No 
pronunciación natural de cifras Sólo fechas actuales 
anar 2 E e 
soporte completo Lexto-a-voz Solo con procesador de textos propic 
varias voces y antmaciones LexLo-a-voz N 
control del ratón con voz S 
control del teclado con voz arcia 
control del sistema operativo con voz sí 
Acceso a menús con voz Sí 
compatible con grabadoras cassette Si 
ayuda multimedia Si 
A — A mn 
rasa de actertos (texto sencillo) 95,3 


PROGRAMAS DE 


PROGRAMAS 


FABRICANTE 


Tasa de aciertos (texto estándar) 


rasa de aciertos [texto complicado) 
total 
A 


tasa de aciertos 


información 


erecio [iva incluido) 


calidad/precio 


valoración total 


. 


TO DE 


NATUARALLY SPEAKIMO PAEFEAREO 


DARGON SYSTEMS 


31/45 Negar 


ROFUNDIDAD 


viavoIce 98 executive 


10M 


dindows 99/98/11 


16h ue 


(oro 


¿30 Megas 


£76000 palabras 


165 minutos 


periPad) 


o Nindoes $6 


> 


Solo Windows 98 


ww. natura!lspeech.com 


UCOS PARA HACERSE ENTENDER 


ware de reconocimiento de voz ha avanzado tanto en los últimos años que los errores de interpretación se 


han reducido a su mínima expresión. Aún así, esta compleja tarea depende de infinidad de factores, cuya 


correcta configuración es indispensable para asegurar el éxito del dictado de texto. Si nos hacemos a la idea 


de que es bastante complicado conseguir un entorno sonoro perfecto, los siguientes trucos os ayudarán a 
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Dejando a un lado la obviedad de dispo- 
ner de una tarjeta sonora de calidad 
media-alta, es decir, una placa de 16 Bits, 
no conviene olvidarse de descargar de 
Internet los últimos controladores, pues 
normalmente incluyen mejoras en el con- 
trol de sonido o modificaciones para 
hacerlas más compatibles, precisamente, 
con este tipo de software. 


No efectuar nunca un dictado cerca de 
una ventana abierta, y mucho menos si 
da a una calle repleta de tráfico 


El ruido del ambiente, que distorsiona el 
reconocimiento de la voz, no tiene por 
qué provenir únicamente de la gente 
que hay a nuestro alrededor. También el 
ruido generado por el propio ordenador 
provoca problemas. Hay que instalar la 
tarjeta de sonido lo más alejada posible 
de cualquier ventilador o placa que 
emita cualquier tipo de campo eléctrico 
o magnético. 


La colocación del micrófono es vital. Éste 
debe situarse al lado de la boca, no 
enfrente, para evitar las interferencias 
provocadas por la respiración. 


optimizar, de la mejor forma posible, la pureza de la entrada de audio. 


y 


El cable del micrófono no debe estar 
cerca de otros dispositivos emisores de 
radiaciones o campos magnéticos, 
como el modem o el monitor, ni enreda- 
do con un cable de alimentación. 
Muchos micrófonos disponen de una 
clavija para el auricular incluido, que no 
se utiliza, pues suele emplearse los alta- 
voces del equipo. Hay que tener cuidado 
de que esta clavija no toque ninguna 
superficie metálica. Lo mejor es aislarla 
con cinta aislante. 


Si la calidad de la grabación no es opti- 
ma, desconectar el mayor numero de 
penfericos, incluyendo los altavoces, o 
instalar un adaptador de baterias para el 
micrófono. Tambien será valido desacti- 
var las entradas en el Mezclador de soni- 
do Windows 


Configurar el micro cada vez que se cam- 
bia el tono de voz. No es lo mismo dictar 
en privado que hacerlo en público, por 
ejemplo, para una demostración. 


Localizar correctamente; pensar antes 
de hablar, e intentar mantener siempre 
el mismo ritmo, sin detenerse en ciertas 
palabras. Los programas más moder 
nos reconocen mejor una frase leida de 
forma continua 


Si aparecen muchos “el” e “y” intercala- 
dos entre las palabras, puede deberse a 
la respiración. Situar el micrófono en un 
lateral de la boca, a una distancia de 
unos dos centimetros. 


La calidad del reconocimiento también 
depende de la potencia del ordenador 
Un equipo lento, con poca cantidad de 
memoria, tendrá más problemas para 
seguir el ritmo normal de lectura. Habrá 
que leer más despacio y hacer pausas 
esporadicas para no provocar ningún 
desbordamiento u omisión de palabras 


En ordenadores lentos, dictar con el pro- 
cesador de textos propio de la aplicación, 
como «SpeakPad» o «NaturalSpeaking», 
en lugar del procesador habitual o el pro- 
pio «Microsoft Word 97». Con estos últi- 
mos, el proceso es mucho más lento. Una 
vez dictado, basta un simple corte y pega- 
do para llevarlo a donde se quiera. 


La inscripción o entrenamiento que cada 
usuano realiza no depende únicamente 
de la voz. Hay que realizar una nueva ins- 
cnipción si vana el nivel de ruido, se tras- 
lada el ordenador, o se cambia el micro- 
fono o la tarjeta sonora 


No dictar cuando se está resfriado o se 
tiene la garganta irritada. 


Realizar, de vez en cuando, un ajuste en 
el volumen del micrófono Muchas apli- 
caciones desactivan el micrófono o 
cambian los distintos volúmenes, 
según sus necesidades 


Utilizar la opción de reproducción del 
texto dictado con frecuencia, para com- 
probar que el texto se graba correcta- 
mente, sin ruido de fondo. 


Realizar un chequeo del microfono y la 
inscripción siempre que se añade una 
placa o periférico al ordenador, o se 
cambian de sitio 


Cuando ya se le ha cogido el truco al dic- 
tado, tras unas semanas de práctica, es 
aconsejable borrar la primera inscripción 
y realizar una nueva, pues ahora será 
mucho más perfecta. 


Antes de dictar por primera vez, asi como 
penódicamente, es aconsejable analizar 
documentos que se utilicen frecuente- 
mente con el Ampliador del Vocabulano, 
para que el programa se adapte a nues- 
tro estilo de escritura 


Corregir todas y cada una de las pala- 
bras que no se reconozcan a la primera, 
y añadirlas al vocabulario. La pereza es el 
mayor enemigo de este software. 


Añadir al vocabulario todas las palabras 
raras utilizadas frecuentemente, como 
apellidos, marcas, calles, etc. Para las 
expresiones dificiles es mejor crear 
macros, de manera que, al pronunciar 
cierta palabra clave, como “mi direc- 
ción”, aparezcan directamente todos los 
datos relacionados 
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¿Tienes los últimos CD's? 
Colecciónalos, son exclusivos. 


El Universo a Tu Alcance Premios Goya. Top Shareware 97 Declaración de la Renta 

Una visita guiada por el Planetario Todo lo que hay que saber sobre la Una cuidada selección del mejor Una guía práctica para hacer tu declara- 
de Madrid que te descubrirá todos XI Edición de los Premios Goya. shareware de los últimos 12 meses. ción del IRPF. Déjate guiar por nuestro 
los secretos del universo. Descubre el mejor cine español. Juegos, Internet, Comunicaciones... asesor virtual. 

(Junto a Pcmanía 52) (Junto a Pcmania 53) (Junto a Pcmania 54) (Junto a Pemania 55) 


PA ARA 


MZ a 
7 Mad a 


Ns, Dibujos Animados 


PAI 


Gran Premio Marlboro Fórmulo1 Tu Futuro Profesional La Magia de los Dibujas Animados Un Mar de Bosques WWF-ADENA 
El Circuit de Catalunya vuelve a reunir Todas las opciones educativas para BRB Internacional nos descubre los Descubre nuestros bosques, sus proble- 
toda la emoción del Gran Premio estudiantes. Más de 150 reseñas de secretos de sus series de dibujos mas y Cómo cuidarlos. Una aplicación 
Malboro de España de Fórmula 1, Universidades, Academias, ONG's. .... animados. realizada en colaboración con Adena. 
(Junto a Pemanía 56) (Junto a Pemania 57) (Junto a Pcmania 58) (Junto a Pcmanía 59) 


AAA A 


ho 


¿A = 
“ plantas y oz 
“ medicinales Y, Kara da 

.” MIRTA ar. .ro the true of e 


E N 


AS 


aa q. E 
* A 
Plantas Medicinales Art Futura 97 Top Shareware 98 Museo Postal y Telegráfico 
Una completa enciclopedia sobre 160 Descubre el mejor diseño por orde- Los programas shareware y freeware más Internet Prohibido/Para Adictos 
tipos de plantas y los tratamientos nador y las artes de vanguardia en el solicitados del año (WinZip, Navigator, Temas prohibidos en la vida y “autoriza- 
médicos que se realizan con ellas. certamen más importante de arte Explorer, Paint Shop Pro, etc) dos” en la red. Sólo para adultos. 
(Junto a Pcmania 60) sintético y virtual de nuestro país. (Junto a Pcmania 62) (Junto a Pemanía 63) 


(Junto a Pcmania 61) 


Para hacer tu pedido llamanos a los teléfonos: 


(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 i 1] 
(de 9 a 14 y de 16 a 18:30) Ahora ns pides 4 


o por e-mail a: suscripcion hobbypress.es números de PCmanía, te 
regalamos el quinto*. 


e. info 


“Las nuevas /70/2/0745 
de la comunicación con el PC 


Aunque el hombre sea capaz de llegar a las 200 pulsaciones por minuto o el ratón Os Urdi 


se convierta en una extensión de la mano, la posibilidad de manejar elordenador  ;; me ' do 


2 conla voz siempre 


=  haestado presente 

rr] 

5 desde el nacimien- 

== £ 

O 

de to de los compati- El 
- bles. La calidad de lit 
a 7 ó Anselmo Trejo Iranzo e constr 
=  lastarjetas de soni- . ñ 


do actuales y, so- 


bre todo, la poten- 


cia de los 
Imtos 
microprocesadores n este informe se han reunido los programas que abar- es precisa 
can el más amplio espectro en el género, desde la he- sprotag 
ha permitido que, rramienta más básica a las prestaciones del nivel pro- este mes 
: fesional. Tampoco se ha querido olvidar la interfaz por voz, una e 
hoy por hoy, sea utilidad cada vez más presente en los ordenadores multimedia. y" 2 FOCOn 
Todos los programas incluyen un micrófono diseñado cluar dici 
posible si no des- espegíficamente para el producto, por lo que tampo- opera 


co hay que preocuparse si el micro de Karaoke o el 
conectar el teclado que venía con la tarjeta de sonido no tienen el rango: 
dinámico requerido. En todos los programas hay que 
y el ratón, sí al me- tener muy presente que los resultados en la precisión del reco- 
nocimiento dependen de dos factores: el entrenamiento o méto- 
nos darles un mere- do mediante el cual el engine se adapta progresivamente a las 
características del habla y la velocidad del microprocesador, es 

cido descanso. - decir, a más megaherzios, mayor porcentaje de precisión. 
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¡- Y info 


RAM: 48 Megas 
DISCO DURO: 60 Megas 
CPU: Pentium 166 


TARJETA DE SONIDO: 

16 Bits compatible Windows 
REQUIERE: Windows 95, 
Windows 98, NT 4.0 


uo Bn A 


E 
E | nombre del programa ya es 
0 l l | p E | toda una declaración de inten- 


ciones sobre su finalidad y el tipo 


de usuario al que va dinigido. Se tra- 
ta de empezar a dictar sin más com 


. plicaciones que cliquear y hablar, 

H, bla Ye Í do no hay comandos complejos ni 
9) CON NUA avda ( decenas de herramientas auxilia- 

res innecesarias a nivel doméstico. 


Ny tan siquiera hace falta leerse el 


manual, porque entre los asistentes 


En el nivel más básico de la amplia gama de programas de y la ayuda en línea se realiza el pro- 
ceso de configuración y el posterior 
reconocimiento de voz de esta compañía, se encuentra dictado siguiendo las instrucciones 


en pantalla. 


«Point 8, Speak», que engaña por su aparente simplicidad, 


. . : Asistencia total 
ya que en realidad tiene unas prestaciones y un grado 
El asistente de inicialización se 
de precisión en el reconocimiento del habla muy próximo ejecuta cuando se abre por primera 


vez el programa, y como ya es ha 


al de sus hermanos mayores. bitual en el género, su objetivo es 


comprobar el micrófono y adaptar 
el reconocimiento de voz a las ca- 
racterísticas personales de cada 
usuario. Cuando ya se ha creado un 
archivo de voz personalizado y cali- 
brado la recepción del sonido, es el 
momento de empezar el entrena- 
miento, un proceso largo y tedioso 
que, sin embargo, es absolutamente 
necesario para aprovechar al máxi- 
mo el rendimiento del programa. 

El entrenamiento completo cons- 
ta de más de 180 párrafos extraídos 
del popular cuento “Pinocho”. cuya 
lectura puede llevar más de una ho- 
ra. Por otra parte, entre las pruebas 
realizadas por la redacción se inclu- 
ye la comprobación de hasta qué 
punto se afina el programa si sólo se 
completa una cuarta parte del entre- 
namiento. Y los resultados nos han 
sorprendido. A pesar de no estar 
más de diez minutos acostumbrando 
al programa a las peculiaridades de 
nuestra voz, el dictado de un párrafo 
del manual con alrededor de cien 
palabras sólo arroja diez errores de 
reconocimiento. Es todo un récord 
teniendo en cuenta el tiempo inver- 
tido. Tras completar el entrenamien- 
to, los fallos se reducen a dos. y uno 
de ellos se debe a una palabra mal 
pronunciada por nuestra parte que 
corregimos de inmediato mediante 
un comando de voz. Para aumentar 
la precisión en la redacción habitual 


La primera condición para lograr un correcto reconocimiento 
del habla es disponer de un buen sistema de recepción de la 
voz. Con el asistente de sonido, podrán corregirse los posibles 
errores del micrófono o la tarjeta de sonido. 


de textos es posible escoger un 
documento y hacer que el progra- 
ma procese su estilo. El soporte 
de dictado es muy extenso, «Mi- 
crosoft Word». «Corel WordPer- 
fect», programas de correo electró- 
nico, etc. Con las herramientas 
para personalizar el vocabulario es 
muy sencillo añadir términos espe- 
cíficos o palabras habituales al dic- 
cionario de 130,000 palabras. Ana- 
lizando cualquier fichero de texto, 
el cuadro de vocabulario señala 
las nuevas palabras o expresiones 
encontradas para que se pueda gra- 
bar su pronunciación de cara a in- 
corporarlas al diccionario de tér- 
minos reconocidos. 

Durante el dictado. el vocabula- 
rio activo que se carga en la me- 
moria alcanza las 50.000 palabras, 
que son escogidas por su generali- 
dad de uso. Otra opción muy inte- 
resante es adaptar el vocabulario 
activo a las características de los 
documentos. Por tanto, cuantos 
más textos se procesen, mayor será 
la capacidad del programa para se- 
leccionar los adjetivos. nombres y 


Puntens texto Qué digo 
Arcommuacto ye mcduye una bata de los sgeos de 


Puede que ocascraleiezts el progra no recomvtcs de 2: palabras y Even el docarerto ua pala 
roca 


0 palabras de bora mcarmeda Este eater de > del habla, « Abra que eto que > 
desarro por qu) cba de opa Puede cormrgr hoc emare de romocaraerá de había de 
deveras barras 


La corrección de errores se limita a pronunciar “corregir eso”. 
Aparecerá una ventana donde se deletreará la corrección o se elegirá 


cualquiera de los términos propuestos. 


demás vocablos que se emplean 
más asiduamente para cargarlos en 
el vocabulario activo. 


Exigente 
en procesador 

Los comandos de voz para con- 
trolar las funciones del programa 
consiguen reducir al mínimo el uso 
del ratón. Los comandos de dictado 
para los espaciados, mayúsculas, 
signos de entonación y demás ca- 
racteres especiales son muy simples 
y nunca van más allá de las tres pa- 
labras. Como en todos los progra- 
mas del género, el grado de preci- 
sión de «Point £: Speak». también 
depende directamente de la poten- 
cia del procesador. En nuestro análi- 
sis del dictado de un mismo párrafo, 
y con el entrenamiento Íntegramen- 
te completado. en un ordenador 
equipado con un Pentium 166 
MMX el porcentaje de precisión se 
situó en torno al 80%, mientras que 
con un PII 333, se incrementó hasta 
aproximadamente el 92%. Es im- 
portante tener en cuenta estos datos, 
porque el P166 MMX es el requisito 
mínimo, y se queda algo justo cuan- 
do se quiere dictar rápidamente y 
sin apenas pausas entre las palabras. 

El micrófono incluido tiene una 
calidad aceptable. El manual es 
muy descriptivo. pero obvia algu- 
nos capítulos y explicaciones 
desconocidos para los que se ini- 
cian en esta clase de programas. 
«Point $: Speak» constituye la ofer- 
ta más asequible para disfrutar de 
toda la comodidad del habla conti- 
nua. y es más que recomendable si 
aún no se ha estrenado en el reco- 
nocimiento de voz y se desea averi- 
guar las posibilidades de estas apli- 
caciones y saber si será posible 
olvidar el teclado para siempre. Bl 


2. info 


RAM: 48 Megas 

DISCO DURO: 180 Megas 
CPU: Pentium 166 MMX 
TARJETA DE SOMIDO: 


16 Bits compatible W 95 
REQUIERE: Windows 95/98 


órd con micro incorporado 


El desarrollo de la tecnología ViaVoice se ha optimizado a la 
potencia de cálculo de los procesadores de última 
generación y a las extensiones multimedia para brindar al 
usuario la más avanzada herramienta de reconocimiento de 
voz. Dentro de la gama de este año, esta versión reducida 
de «ViaVoice» y dirigida al entomo doméstico, ofrece todas 


las funciones que necesita el usuario personal. 


E | salto de la serie «Simply 
Speaking» a la tecnología Via- 


Voice supuso el mayor adelanto ex- 


perimentado por IBM en este cam- 
po. «Via Voice Gold» ya apuntaba 
al éxito de este sistema gracias a 
la asombrosa precisión lograda en 
el dictado con habla continua, y la 
nueva gama no ha hecho sino incre- 
mentar las posibilidades que tiene el 
usuario de ir dejando de lado el te- 
clado a la hora de escribir en su or 
denador. La integración con «Word 
97» lo convierten en el más indica 
do si el procesador de textos de Mi- 


crosoft es el favorito 


Aprendizaje 
El sistema de comprobación del 
audio es similar al de las versiones 


anteriores, pero para aumentar la ca- 


lidad de registro de la voz se ha in- 
erementado el muestreo a 22 KHz. 

Una vez que el micrófono está 
bien conectado y se han superado las 
pruebas de ruidos en la habitación y 
nivel de captación, se inicia la crea- 
ción de un fichero de usuario con el 
dictado de tres frases que sientan las 
bases del modo en el que «ViaVoice» 
se va a adaptar a las características del 
lenguaje hablado. Tras este rápido 
trámite comienzan las pruebas por 
pane de la redacción, pero los resul- 
tados son un auténtico desastre. 

Una vez más. el periodo de regis- 
tro de la voz es la clave para que el 
programa amolde el engine a la velo- 
cidad del habla, entonación, etc. El 
“aprendizaje” constó de 250 frases. 
Se completó una primera parte que se 
redució al medio centenar. pero aun- 
que los resultados mejoraron mucho, 
aún no se alcanzó el nivel de preci- 
sión necesario para no perder más 
tiempo corrigiendo del que se tardaría 
tecleando el texto. Fue más que reco- 
mendable completar el proceso, lo 
que supuso un tiempo aproximado de 
hora y media. Una vez finalizado el 
registro, el programa empleó casi dos 
horas en procesar la información y 
construir un modelo personalizado. 
La lectura de fragmentos del “Quijo- 
te” fue una elección muy acertada. 
pues al emplear expresiones y pala- 
bras en desuso fue normal equivocar” 


Las macros de texto permiten acelerar la introducción de 
largos textos de uso frecuente tales como las direcciones, 


señas personales, etc. 


se pudo incrementar hasta el 95% con 
el progresivo dictado de documentos 
y la corrección de los errores, que ade- 
más de introducir nuevos vocablos en 
el diccionario, continuó ajustando el 
modelo de voz personalizado. 

En definitiva, siempre que la pro- 
nunciación sea correcta, no importa 
lo rápido que hablemos, el texto 
aparecerá en pantalla sin más erro- 
res que las palabras no contenidas 
en el diccionario activo. que contie- 
ne 65.000 términos. Aunque el dic- 


«Microsoft Word 97» y «ViaVoice 98 Home» 
forman un excelente sistema de escritura 
de texto por voz 


se o atascarse en la lectura, situacio- 
nes que pudieron repetirse durante el 
posterior dictado de nuestros docu- 
mentos. por lo que de esta forma 
«ViaVoice» se fue acostumbrando a 
nuestros errores de pronunciación. 
El dictado puede realizarse en 
«Word 97» o en el procesador de tex- 
to integrado «Via Voice SpeakPad», 
que posteriormente puede ser trasla- 
dado ala aplicación que se desce. Con 
el aprendizaje completado, la preci- 
sión del dictado superó fácilmente el 
90% en un Pll a 333 MHz. Esta cifra 


¡Bienvenido al 


cionario de respaldo sobresale con 
478.000 acepciones, con las herra- 
mientas de gestión y ampliación del 
vocabulario se puede introducir in- 
dividualmente las palabras o incluir 
todas las nuevas que el programa 
encuentre en un fichero de texto. 


Word 97 

«ViaVoice 98 Home» es el com- 
plemento ideal para «Microsoft 
Word 97», pues habilita comandos 
de acción y de edición de texto ex- 
clusivos que permiten acceder a to- 


ViaVoice para Microsoft Word! 


ViVoice 


Las palabras que aparecen de color szul brillante resaltado. como Que puedo 
decir, son comandos que puede decr o en los que puede hacer cic Para 


La ayuda en linea y los videos multimedia permiten descubrir, mediante 
la interacción, las numerosas funciones de «ViaVoice 98 Home». 


La corrección se realiza en una 
ventana a la que se lleva la 
palabra erronea para cambiarla 
por cualquiera de las propuestas. 


das las funciones del procesador de 
texto sin necesidad del teclado o el 
ratón. Efectuando una pausa tras la 
última palabra o diciendo la palabra 
“sistema”, el programa reconoce que 
se va a dictar un comando, Por ejem- 
plo. con “sistema cambiar esta pala- 
bra a Times New Roman doce pun- 
tos en negrita”, se da formato a los 
caracteres. Los comandos abarcan 
casi por completo todas las acciones; 
verificar onografía y gramática, es- 
paciados, copiar y pegar, seleccionar 
texto, creación de tablas, etc. Es tan 
grande la cantidad de comandos que 
para saber los que pueden ser em- 
pleados en un momento determina- 
do se necesita un guía extra que se 
activa con “qué puedo decir”. 

La interfaz “Voice Center” es la 
barra de estado de «ViaVoice» e in- 
dica si el micrófono está activado, 
además de contener el menú de ac- 
ceso al dictado y a las herramientas. 

La función “Outloud” lee los tex- 
tos de los documentos, el correo elec- 
trónico o incluso las páginas Web. La 
calidad de la voz digitalizada de- 
penderá de nuestra tarjeta de sonido, 

En definitiva, «ViaVoice 98 Ho- 
me» es el programa de reconoci- 
miento de voz perfecto para dictar 
en «Word», muy fácil de usar y con 
un grado de precisión. que si bien 
exige más entrenamiento que en 
«Point£Speak». con unas horas ex- 
tra se puede disminuir el porcentaje 
de errores hasta un 2%. Bl 


A 


DINcINA Dictate 


Si además de 

una herramienta para 
dictar texto se necesita 
una interfaz por voz, 
«Dragon Dictate» es el 
programa requerido, ya 
que reúne lo mejor de 


ambas tecnologías. 


RAM: 32 Megas 
DISCO DURO: 180 Megas 
CPU: Pentium 133 


TARJETA DE SONIDO: 
16 Bits compatible | 5 


REQUIERE: Wi 
Windows 98 o 


La versión profesional de 
«Naturally Speaking» 
incluye todas las funciones 
que se echaban en falta en 
la versión «Preferred», 
comentada en nuestra 


comparativa. 


l dictado directo en «Microsoft 
Word» o «Corel WordPerfect» 

se realiza con el engine de «Natu- 
rallySpeaking». aunque se debe dis- 
minuir la velocidad de lectura, pues- 
to que al estar también activo el 
reconocimiento de comandos y la in- 
werfaz de voz, al programa le cuesta 
más tiempo procesar correctamente 
las palabras y decidir si se trata de 
texto, de un comando o de una orden. 
La navegación por voz, entre las 
aplicaciones de Windows, y el mane- 
jo de todos los menús por voz se re- 
duce al dictado del nombre de la fun- 
ción o del menú. En cambio, cuando 


se despliegue la barra de funciones 
habrá que especificar la acción que se 
desee ejecutar. Si el programa no re- 
conoce la acción o no es posible ac- 
ceder a ella, con la tecnología “Mou- 
seGrid” se podrá mover el puntero 
del ratón con instrucciones de voz pa- 
ra cliquear con mayor precisión en un 

La corrección se realiza por voz y 
es inmediato tanto si se opta por dele- 
trear la corrección como si se elige 
cualquiera de las palabras propuestas. 

El diccionario activo es de 60.000 
términos y el de apoyo contiene 
120.000 palabras. Las macros de voz 


RAM: 
DISCO DURO: 5 
CPU: 486 a 66 MHz 

TARJETA DE SONIDO: 


E mpatible Win95 


16 


16 Megas 


4 Megas 


33.1 
Jows NT 

pueden realizarse con los dictados 
para introducir con una sola palabra 
frases o informaciones muy utiliza- 
das. pero también se pueden crear 
macros en la interfaz de navegación 
por voz para ejecutar una tarea com- 
pleja mediante una sola instrucción. 

«Dragon Dictate» no es tan rápido 
y preciso como Otros programas, pero 
a cambio ofrece una muy avanzada 
interfaz por voz que hará olvidar los 
errores e incomodidades del ratón. El 


DRAGON Naturally Speaking Professional 3.0 


ablamos del más completo pro- 
H grama de reconocimiento de 
voz, con tal número de funciones avan- 
zadas que sólo en entornos de trabajo o 
empleándolo todos los días para dictar 
documentos extensos se puede llegara 
aprovechar todo su potencial. 

El vocabulario global es de 
230.000 términos, pudiendo llegar a 
55.000 el que permanece activo 
muentras dictamos. La configuración 
múltiple registra las características 
de cada usuario tras completar el 
proceso de entrenamiento. 

Se ha aumentado la velocidad de 
procesamiento hasta las 160 palabras 


por minuto, pero para lograr esta mar- 
ca el microprocesador tendrá que ser 
como mínimo un Pentium IL El índice 
de precisión estimado es del 98%. 

El reconocimiento es más sensi- 
ble al contexto que a la pronun- 
ciación, por lo que ciertos términos 
ambiguos serán inscritos dependien- 
do del sentido de la frase. 

La integración con «Corel Word- 
Perfect 8» y «Microsoft Word 97» al- 
canza un nivel insuperable con el dic- 
tado de comandos de función con 
“Natural Word” y “Select and Say”. 
que dejan libertad total para ejecutar 
las acciones de formato y edición, 


puesto que sólo hay que seleccionar 
una palabra y a continuación decir la 
acción siguiendo los pasos lógicos. 

Las macros de textos agilizan la 
redacción cuando se trata de intro- 
ducir datos habituales, y la función 
“Naturall yMobile” permite transcri- 
bir desde una grabadora de mano. 
Además, se pueden mandar ficheros 
de voz personalizada a otros usua- 
ños para que puedan trabajar sobre 
dichos documentos. 

La comprobación de la corrección 
de la escritura se hace sobre la mar- 
cha ya que el ordenador va leyendo 
el texto según aparece en pantalla, El 
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EPSON STYLUS EPSON STYLUS EPSON STYLUS 

PHOTO 700 COLOR 640 COLOR 440 


Impresoras EPSON para el hogar. 
Tú también te enamorarás de sus colores. 


: 


Descubre la nueva gama del líder en 
calidad de impresión: impresoras 
EPSON STYLUS para el hogar. Cuatro 
modelos equipados con la última 
tecnología: el PPIS (Perfect Picture 
Imaging System), el estándar a 
imitar en calidad y rapidez. Desde la 
excepcional STYLUS COLOR 740, que 
incorpora el revolucionario 
| Advanced MicroPiezo y el 
Interface USB, hasta la 
económica STYLUS COLOR 440 
pasando por la versátil 
STYLUS COLOR 640 o la A 
STYLUS PHOTO 700, con sus 
6 colores. Con ellas entrarás en el 
mundo de la reconocida calidad 
fotográfica de EPSON. Impresoras 
veloces (hasta 6ppm en texto color), 
de insuperable calidad (hasta 1440ppp. 
sobre papel normal y gotas de sólo 6 
picolitros), de 4 ó 6 colores, silenciosas, 
con tintas de secado inmediato... 
Además, todas las EPSON STYLUS 
te ofrecen 1 AÑO DE GARANTÍA de 
reposición en domicilio. Y por si 
. fuera poco, junto con tu 
[El impresora, encontrarás tu 
Welcome Pack, con 
instrucciones, trucos, 
sugerencias... 
¡No lo dudes! Escoge la que prefieras. 
Sus colores te enamorarán. 


SOLICITA INFORMACIÓN AL 
902 49 59 69 
De Lunes a Viernes de 9h a 14h y de 15h a 17:30h 


EPSON STYLUS EPSON STYLUS EPSON STYLUS 
COLOR 440 COLOR 640 PHOTO 700 


EPSON STYLUS 
COLOR 740 


i 

1 

: 

[ NOMBRE: 
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CENTRAL: Av. de Roma, 18-26 08290 Cerdanyola del Valles 
(Barcelona) Tel.: 93 582 15 00 Fax: 93 582 15 55 


DELEGACIÓN: José Bardasano Baos, 9,7*C (Edificio Gorbea 3) 
28016 Madrid Tel.: 91 768 48 50 Fax: 91 766 16 49 
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EPSON 


IMPRESORAS + ESCÁNERES + PROYECTORES + CÁMARAS 


TECNOLOGÍA QUE IMPRESIONA 


e a examen 


RAM 16 Megas 
- Espacio en disco 75 Megt 

cru Pentium 66 
- Sist Operativo Windows 950 

Compañia Corel | 

Cedido por Corel 
- Precio versión completa A 

Precio actualización 42.900 Ptas 


Si hay algo que distingue a 
Corel es su capacidad de 
hacer accesible a cualquier 
usuario herramientas de 
carácter muy técnico con 
interfaces intuitivas. Elaborar 
documentos y publicaciones 
con los recursos de la más 
potente autoedición es algo 
más complicado que un 
procesador de textos o un 
programa de retoque gráfico, 
pero con «Ventura 8 Publisher» 
esa diferencia se reduce a la 
necesidad de conocer las 


reglas de la maquetación. 


118PCmanía 


Publicaciones 
sin límites 


2 


VinTURA 8 


Anselmo Trejo Iranzo 


l NL resto es tan sencillo como apro- 
que reúne todas las aplicaciones necesarias pa- 
ra publicar en formato profesional sobre cual- 


vechar las herramientas contextua- 
les y sacar partido de un paquete 


quier soporte, incluido Internet. 

La ventana principal de «Ventura 8 Publisher» 
se divide entre la vista de la página y la zona 
correspondiente al navegador y a los menús de 
formato de las distintas herramientas. Con el 
navegador se olvidará el menú de insertar o 


copiar, puesto que si se almacena en las carpe- 
tas del mismo los archivos de texto o imagen 
que se vayan a necesitar, sólo habrá que selec- 
cionarlos y arrastrarlos hasta el marco de des- 
tino para completar la inserción. Gracias a es- 
tos menús, hay muchas funciones que se 
pueden ejecutar mediante el proceso de arras- 
trar y soltar. Por ejemplo, si se teclea un texto 
y se quiere pasar a subrayado, únicamente ha- 
brá que seleccionar esa función en el menú de 
texto, cliquear sobre ella y arrastrarla hasta el 
lugar donde se encuentra el texto a cambiar. 
Con este eficaz sistema se pueden efectuar 


Resulta muy sencillo crear tablas con un 
aspecto mucho más vistoso de lo habitual en 
las hojas de cálculo. 


muchos de los formatos, e incluso 
se pueden crear funciones de 
“arrastrar y soltar” personalizadas. 
Las opciones existentes para crear 
hojas de estilo son tan numerosas 
que casi ningún aspecto quedará 
fuera de las maquetas base. 

Y para acabar con el trabajo ruti- 
nario nada mejor que la grabación 
de macros, la asignación de varias 
tareas consecutivas a una sola te- 
cla o el editor para los conocedo- 
res del lenguaje Corel Script. 


Por supuesto, cada función de «Corel Ventura 
8 Publisher» tiene su atajo de teclado corres- 
pondiente y los más importantes están reuni- 
dos en una atractiva hoja, con el detalle de es- 
tar realizada en un papel resistente al mal trato 
que suele sufrir esta guía rápida. 
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Todo queda en casa nea 
entura 8 Publisher» va más allá de ser 


V un programa de maquetación, en 
realidad se trata de una suite, puesto que 
integra varias aplicaciones, entre las que 
destacan «Corel Photo-Paint 8», «Data- 
Base Publisher 8». y «WordPerfect8». Con 
ellas los usuarios tendrán al alcance todas 
las tareas que pueden surgir durante la ela- 
boración de una publicación; retocar las 
imágenes, corregir el texto, dar vistosidad 
y organización a una base de datos, etc. El nivel de integración no llega al de una suite, 
pero por lo menos todo puede hacerse con programas de la misma compañía, lo que es 
una gran ventaja a la hora de trabajar en mul- 
titarea e importar/exportar ficheros. Otra po- 
sibilidad interesante es el empleo de la fun- 
ción de crear documentos SGML de 
«WordPerfect 8» para ordenar los documen- 
tos y crear una presentación de los mismos al 
estilo del formato Adobe Acrobat. 

Otras herramientas auxiliares como Corel 
OCR-Trace, Corel Scan, el editor de Corel 
Script, Bitstream Font Navigator, Corel Ver- 
sions o Corel Visual DTD completan un total 
de once programas que convierten a «Ventura 
8 Publisher» en el más completo paquete in- 
tegrado del género. Los filtros y plug-ins aseguran una compatibilidad total con el resto 
de las aplicaciones del mercado. Entre los plug-ins figuran los de «Adobe Photoshop», 
dato a tener muy en cuenta por el gran número de usuarios de esta aplicación. Asimismo, 
también pueden ser muy útiles los AutoF/X Photo/Graphic Edges, Cytopia Photolab, Di- 
gimarc Digital Watermarking y Human Software Squizz. La librería de ClipArt, con un libro 
que muestra todos sus elementos, contiene 40.000 iconos y objetos, 1.000 fuentes True 
Type y Type1, 1.000 fotos en alta resolución y cerca de 90 plantillas. 


io ntociatos para” Una genial reunión de aplicaciones dirigidas ala 
e composición de documentos, incicsca, sobre 
- on todo, para los que poseen facilidad de uso con 


Sin barreras 

El método es el clásico del género, la división 
de la página se realiza mediante cuadros O 
marcos que actúan como unidades aisladas, es 
decir, cada uno puede ser formateado inde- 
pendientemente de las propiedades de la pá- 
gina o de la hoja de estilo de la revista, docu- 
mento, etc. De esta forma es fácil colocarlos 
ajustándose al espacio, cambiar sus dimensio- 
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Las barras de herramientas permitirán trabajar 
sobre la página sin perder demasiada 
superficie de visión. 


nes, alterar su forma y la orientación, dividir- 
los en columnas, distinguirlos del texto gene- 
ral con fondos y texturas. insertar textos, imá- 
genes u objetos, etc. La creación de marcos 
cuenta con herramientas exclusivas y con di- 
ferentes menús que permiten generarlos y co- 
locarlos tanto por formas predeterminadas co- 
mo por libre. Todas las operaciones se realizan 
mediante barras desplegables y menús que 
otorgan libertad total al diseñador. La interfaz 
no puede resultar más intuitiva y todos los for- 
matos y configuraciones cuentan con todas las 
opciones que busca un profesional. 

En número de funciones, posibilidades de 
ajuste, propiedades y versatilidad en el dise- 
ño, «Ventura 8 Publisher» no tiene nada que 
envidiar a la última versión de «Quark- 


La interfaz de «Corel Ventura 8 Publisher» es 
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Xpress». Las herramientas de párrafo, el edi- 
tor de texto, la inserción de fotografías y texto 
con un intuitivo sistema de encajar en ventana. 
el rellenado de caracteres, fondos y bordes con 
infinitos colores y texturas, el editor de vecto- 
res, y decenas de funciones más entusiasma- 
rán por su potencia y facilidad de uso a Jos 
maquetadores más experimentados. 

La rotación de marcos, la sobreimpresión de 
texto sobre imágenes o el perfecto ajuste del 
1exto o las fotografías alrededor de los cuadros, 
ya sean geométricos o con contornos irregu- 
lares, permiten llegar sin problemas ni quebra- 
deros de cabeza a los más altos niveles de di- 
seño y distribución. 
Están integradas las 
soluciones más pro- 
fesionales: las curvas 
de Bezier, la indexa- 
ción para acceder di- 
rectamente a textos O 
imágenes, el trata- 
miento del color con 
el procesado Pantone 
Matching System. el 
navegador Bitstream 
o el buscador Panose 


para encontrar rápidamente las fuentes, crea- 
ción de efectos en bitmaps, editor de gráficos 
y configuración de la tipografía. El adminis- 
trador para trabajo en grupo proporciona fácil 
acceso a los documentos y permite compartir- 
los al mismo tiempo en una red, 

A la hora de pensar en el soporte de la publi- 
cación, el control sobre el aspecto final de la 
impresión es total, con «Corel Color Profile» 
para el ajuste del color. PostScript para impre- 
soras o dispositivos que soporten este código y 
una completa selección de los elementos a im- 
primir. colocación de márgenes, etc. Si se de- 
sea enviar páginas a otras empresas para su 
publicación final, se pueden comprimir los ar- 
chivos y emplear el formato PRN. Hay un tu- 
torial que guiará a través de todo el proceso a 
seguir. La separación de colores (CMYK,) y la 
impresión de marcas y registros completan el 
apartado de postproducción del documento. 


El mejor 

Las herramientas de revisión cuentan con Correc- 
tor ortográfico y gramatical en español. sin olvi- 
dar un diccionario de sinónimos aceptable. La 
publicación en Internet en HTML o en Java me- 
diante «Corel Barista» lo convierten en una de 
las mejores herramientas para crear páginas Web. 
A nivel de programación, hay que destacar la 
rapidez de todas las acciones. El enorme poten- 
cial creativo de «Ventura 8 Publisher», unido a 
su integración con programas de primer orden 
tales como un procesador de textos, una apli- 
cación para tratamiento fotográfico y un pro- 
grama de base de datos, lo sitúan por delante 
de «QuarkXpress» y «Adobe PageMaker». 

El precio está muy ajustado si se tienen en 
cuenta los once programas incluidos, la cali- 
dad de los manuales y el soporte que ofrece 
Corel en Internet. El 


*Preció de venta estimado 1.V.A, Hotlili0a 


A envenida 
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Urban Assault combina un alto contenido 
estratégico, acción y realismo, con espectaculares 
gráficos 3D y capacidad "multiplayer" para que 
te sumerjas ya en el Apocalipsis. Contarás con 
más de 15 tipos de vehículos y tendrás 35 
variedades de enemigos. Mapa transparente para 
controlar el juego. Estrategia en tiempo real y 
avanzada Al (inteligencia artificial). Gráficos 3D 
(con soporte 3D, pero éste no es requerido). 
Multiplayer: 4 en red, 2 en Internet con 
matchmaking gratuito en www.zone.com. 
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CONFIGURACIÓN MINIMA 


RAM 8 Megas 

' 
Espacio en disco 10 Megas 

1 
cpu 486 


Requiere Windows 95/98 con modem 


analógico y conexión a Internet 


FICHA TECNICA 


Compañía TouchStone Software 

Tipo Aplicaciones de Internet 
Cedido por TouchStone Software | 
Precio recomendado 6.000 + IVA 


TouchStone Software se ha 
hecho un hueco entre las 
herramientas de análisis y 
solución de problemas gracias 
a la facilidad y transparencia 
con la que actúan sus 
programas «Check It». Ahora 
han presentado un conjunto 
de utilidades dirigidas a todos 
los usuarios que tengan 
problemas con la 
configuración de su 


conexión a Internet. 
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Net Optimizer 


El mecánico 


nternet 


cn] 


OPTIMIZER 


Ta td 


Anselmo Trejo 


u se trata de un acelerador de Inter- 

net basado en el sistema de caché de 

Web —ir abriendo y precargando pá- 
ginas Web en la sombra—. «Net Optimizer» se 
limita a analizar la configuración de la conexión 
a Internet, la comunicación con el módem y las 
características del servidor con el fin de encon- 
trar la mejor configuración para incrementar 
tanto la velocidad en la descarga de archivos co- 
mo la estabilidad de la conexión. Junto a esta 
aplicación, también incorpora herramientas pa- 
ra solucionar errores del módem. un bench- 
mark, un recuperador de los datos de la cone 
xión y un monitor de la actividad en Internet. 


Automático 

«Internet Tune-Up» es el nombre del ges- 
tor de la conexión. En el modo automático 
más completo realiza hasta tres pruebas dife- 
rentes para buscar la de mayor rendimiento. 
El proceso consiste en comprobar la veloci 
dad actual mediante la descarga de un archivo 
determinado de un servidor de análisis de la 
propia TouchStone Software. 

El siguiente paso que realiza el programa 
es cambiar la configuración de valores co- 
mo el tamaño máximo de las unidades de 
transmisión (MTU), número RWIN, la ca- 
ché NDI, etc. Cuando ha cambiado la confi- 
guración, reinicia el ordenador para validar- 
la. Nada más entrar en Windows, vuelve a 


Tia ral ad adi) 
A ar rr Y A IAS ms 


La ayuda en 
línea explica 
todos los 
términos que se 
necesitan 
conocer para 
realizar una 
configuración 
manual. 


lizar la velocidad de descarga con el mismo 
archivo. De esta forma, comprueba si ha au- 
mentado o descendido el rendimiento mos 

trando la diferencia mediante un número 
porcentual. Este proceso se repite tres veces 
con distintas configuraciones, y finalmente 
aconseja emplear la que ha conseguido un 
incremento mayor. 

También hay un modo manual para que los 
expertos ajusten su configuración, con lo que 
generalmente se obtiene un mayor aumento de 
la velocidad, pero para evitar problemas es 
aconsejable conocer todas las características 
del modem y las posibilidades del servidor. En 
cualquier caso, si el resultado no es el espera- 
do. siempre se puede recuperar la configura- 
ción original o la estándar de Windows. 

El mejor método para comprobar lo que se 
ha ganado con los cambios es emplear el bech- 
mark de «Net Optimizer». Obtiene la media de 
la velocidad de descarga de un archivo de ta- 
maño medio y ofrece los resultados en Kbps. 
Si se registran los valores antes de efectuar la 
optimización con «Internet Tune-Up». una 
pantalla resumirá las comparaciones en tiem- 
pos absolutos de descarga de un archivo de 1 
Mega, lectura de una página Web y estancia to- 
tal en Internet. El monitor de Internet ofrece 
datos en tiempo real de la velocidad a la que 
se ha establecido la conexión, tasa de descarga 


Los testigos luminosos de «Internet Tune-UP» 
indican la conexión y envio/recepción de datos. 


drivers y del navegador, etc. 


máximo partido al módem. 


La ventana principal da 
acceso a todas las 
funciones y con ella se 
podrá controlar el 
funcionamiento del 
modem. 


de archivos, tiempo total en 
un archivo de | Mega, tiem- 
po de conexión del día y to- 
tal de la semana. En la parte 
superior de esta ventana, 
que se puede minimizar o 
mantener en primer plano, 
hay testigos luminosos indi- 
cativos de conexión y en- 
vio/recepción de datos. 


Prometía más 

Las pruebas que han sido 
efectuadas a la aplicación «Internet Tune-Up», 
que se encarga de aumentar el rendimiento de 
la conexión a Internet, han arrojado una serie 
de conclusiones bastante claras: su funciona- 
miento es más que discutible. 

El examen se llevó a cabo en una conexión 
por módem de 33.600 en horas nocturnas para 


Puesta a punto del modem 


a herramienta más eficaz de «Net Optimizer» 
es la que se encarga de mantener el módem 
en las mejores condiciones. El paso inicial es tes- 
tearlo con pruebas que analizan su funcionamiento; 
detección del puerto y de posibles conflictos IRQ, 
envío de comandos, datos y fax, pruebas de velo- 
cidad del puerto, FIFO buffer, comprobación de los 


Tras efectuar todas las pruebas, los posibles erro- 
res detectados serán fácilmente identificados y el programa ofrece tanto una explicación 
como una solución al problema. Además, hay un completo listado de temas frecuentes 
ordenados por categorías para comprender todos los fallos y saber cómo sacarle el 


evitar un tráfico intenso, El programa, tras em 
plear más de tres cuartos de hora probando di- 
versas configuraciones, logró una mejora má- 
xima de un 32 por ciento, que prácticamente 
no se han notado en la navegación normal y 
descarga de archivos. En algunas pruebas el 
balance es hasta negativo y hay que recuperar 
la configuración original. 

Con la selección manual tampoco se consi- 
guió superar el 40 por ciento. La explicación 
es bastante lógica, puesto que el método em- 
pleado es erróneo en su punto de partida, me- 
Jorar una conexión a Internet mediante prue- 
bas con la conexión física encierra tal cantidad 
de variables -sobre todo en lo referente al es- 
tado del tráfico en la hora de la prueba—, que 
es prácticamente imposible encontrar una con 
figuración perfecta. 

Por otra parte, el monitor de Internet raras 
veces detecta directamente la velocidad de 
descarga de los ficheros. En definitiva, el 
programa de TouchStone Software, «Net 
Optimizer», resulta una buena idea, pero 
con prestaciones bastante limitadas. Única- 
mente la herramienta que testea y arregla 
los errores del módem resulta de auténtica 
utilidad para el usuario. Bl 
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se sitúa en torno al 35% 


aexamen 


=== Diseño de empresa 


Tarjeta de video SVGA | 
Monitor SVGA 256 colores | 
Requiero Windows 95, 98 0 NT 40 | 
Otros Ratón o tableta gráfica : 
CI 
Compañía Corel | 
Tipo Diseño de tarjetas - 
Cedido por Corel 


Precio recomendado 14.900 + IVA 


Soluciones de edición para vu ct 


Roberto Garcia Jiménez 


Gracias a este nuevo paquete integrado de Corel, el usuario Mn el nuevo «Print Office». Corel 
avanza un poco más y se introduce 
en el mundo de las creaciones de la 
pequeña empresa. Crear folletos de publicidad, 


proyectos personales para su propio uso o para su pequeña el logotipo de la nueva empresa o las primeras 
tarjetas de visita son algunas de las interesantes 


empresa. Además, dispone de miles de opciones disponi- 

ES e «)  blesen este paquete, 
que incluye las 
últimas versiones de 
los programas «Co- 
rel Print». «Corel 
Photo House» y 
«Corel Colleagues 
8: Contacs». 


será capaz de crear folletos, tarjetas de visita y realizar 


imágenes y fotos con las que dotar a los trabajos 


con la categoría de profesional. 


Gracias a «Photo House» se conseguirán 
efectos increíbles en las fotos. 
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En los tres CD-ROM se pueden 
encontrar más de 25.000 


Creaciones propias... 

Las opciones son múltiples, se pueden crear 
proyectos a partir de muestras seleccionadas 
entre cientos de ejemplos o bien crear proyec- 
tos originales desde el principio. 

El escritorio está dividido en dos partes: la 
primera, el Bloc de notas, facilitará toda la 
ayuda necesaria para la realización paso a pa- 
so de las creaciones, desde la elección del tipo 
de trabajo hasta los últimos detalles sobre la 
impresión del mismo. En la segunda, un folio 
en blanco, se podrán observar los cambios y 
decisiones que se vayan tomando. Entre ellos 
se sitúa la barra de herramientas y a la derecha 
la paleta de colores. 

El Bloc de notas está formado por tres pági- 
nas: Guías, Estilos y Catálogo, que ayudarán a 
dar un toque personal a la obra. La primera de 
ellas. Guías. permite escoger los parámetros 
principales del proyecto: tipo, tamaño, mode- 
lo, etc. A partir de aquí, y 
con la ayuda de las páginas 
Estilos y Catálogo será po- 
sible dotar al proyecto de 
un estilo propio cambiando 
colores, aplicando sombras 
o añadiendo alguna de las 
miles de imágenes de cli- 
part, fondos, bordes o foto- 
grafías que se incluyen en 
los tres CD del programa. 


Photo House 

Con este conocido pro- 
grama de Corel, del que se 
incluye la versión 2.1, el 
usuario podrá editar sus 
propias fotos (obtenidas a 


El ama Corel incluye miles de fotos 


espectaculares que pueden incluirse para 
mejorar las diferentes creaciones. 


Con el calendario incluido en pr 8 
Contacs» se recopilarán todas las citas 
organizadas por dias. 


el catálogo. Las opciones de edición son múl- 
tiples: escoger el tamaño, el modo de color, la 
resolución, etc. También se pueden añadir 
numerosos efectos y retoques a las creaciones, 
como efectos de viento, ondas. desenfoques. 
rotaciones, eliminar los ojos rojos de las fotos e 
insertar objetos o personas. Una vez finalizado 
el proceso de edición y reto- 
que fotográfico existe la po- 
sibilidad de incluir las fotos 
en los proyectos de «Print 
Office». Además, «Corel 
Photo House» permite ins- 
talar efectos de imagen adi- 
cionales creados por otros 
fabricantes. Sin duda. un 
gran abanico de posibilida- 
des que conseguirán que, 
aunque no se trate de uno de 
los “grandes” («Photo- 
shop», «CorelDraw», etc.), 
las creaciones obtengan la 
categoría de profesional. 

Por último, y como comple- 
mento, se incluye la aplica- 


K El Bloc de notas ayuda en todos ie 
través de escáner o cámara Jos pasos ha realizar hasta ción «Colleagues $ Con- 
digital) o las ya incluidas en configurar el proyecto. tacs» que se divide en tres 


Carnet de socio, tarjetas de visita, folletos de 
publicidad... La mayoria de proyectos 
dedicados a la pequeña empresa. 


El escritorio está dividido en dos partes: el 
Bloc de notas y un folio en blanco donde se 
realizarán los proyectos. 


partes: Calendario, Guía de direcciones y la 
Guía de listas. Gracias al Calendario, la planifi- 
cación de los acontecimientos más importantes 
del día se convertirá en tarea fácil. Su interfaz es 
una imitación a un típico calendario de papel, y 
una pequeña ventana llamada Detalles ayudará 
a completar los mensajes sobre cada aconteci- 
miento planificado. Además. la aplicación in- 
cluye un recordatorio en la carpeta de inicio de 
modo que cada vez que se encienda el PC éste 
recordará las tareas programadas del día, 

Con la Guía de direcciones, la agenda de te- 
léfonos podrá almacenar gran cantidad de da- 
tos sobre familiares y amigos. Desde la direc- 
ción o el número de teléfono hasta su 
dirección de e-mail o alguna nota especial que 
se quiera añadir. Al igual que en el Calendario. 
el programa recuerda los cumpleaños del día. 
La última parte, la Guía de listas, permite 
crear bases de datos sobre las colecciones o 
listas que el usuario pueda tener. 

Con esta nueva aplicación Corel consigue fa- 
cilitar gran cantidad de trabajo a la pequeña em- 
presa, con un programa de fácil uso y que posi- 
bilitará a los usuarios más inexpertos. guiados 
con las distintas ayudas, obtener unos resulta- 
dos profesionales en sólo unos minutos. El 
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101 Airborne er 


101 aírborne: unidad aerotransportada de élite del ejercito norteamericano. 
Su participación en el “iesembarco de Formandía íue decisiva para el éxito 
de la operación militar que marcó el iinal de la II Guerra ¡iundial. 
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ha y a 


Unas DS antés rs, 
la 1014 prepara el O co de Yormandía 
pan 


DÍA-D 


ás de 300 misiones 4 
- en 9 campanas E 
Escoge a tus hombres en 
personajes ol | 
+ + CA 
combina la iacilidad de los juegos de estrategia en , 
tiempo real con la variedad de detalles de la 
estrftegia por turnos 3 


Topograíía exacta de Normandía 


id vía móden, a 
LAN, o Internet... 


100% 


'AL CASTELLANO 


MUY PRONTOALAVENTA empire  SQdinamic 


www.dinamic.com 902 480 482 
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(1) expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


Maxi Sound Home Studio Pro 64 
RAM 8 Megas A 
==: Para melómanos 


Requiere  Víndows 3.1, 95 o supeñor 


La reputada gama de tarjetas Maxi Sound 64 presenta su tope de gama, 


Eran ed pam la mejor tarjeta de sonido de cuantas hemos probado en estas páginas. 
Tipo Tarjeta de sonido ISA 
ind cn Un conjunto perfecto formado por la más avanzada tecnología para la 


Precio recomendado 36 198 + IVA | 
generación de efectos de sonido en un entorno 3D real y por un 


completo estudio de sonido. 


Anselmo Trejo Iranzo 


a tarjeta Maxi Sound 64 Home Stu- 
L dio Pro puede parecer algo desfa- 
sada por tratarse de una tarjeta ISA 
de 16 Bits, cuando actualmente las PCI están 


sl 
E 
Y 
14 
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empezando a demostrar sus enormes posibili- 
dades. pero su hardware rebosa tanta calidad 
en todas sus facetas que todavía es una opción 
a tener muy en cuenta. Sólo los que se pasan 
horas componiendo en MIDI aprovecharán 
toda su potencia. pero en realidad su mayor 
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virtud es su sobresaliente respuesta sonora en 
todos los ámbitos del sonido para PC. 


Procesador RISC 


El pilar central de este magnífico hardware 
es el procesador Dream con arquitectura 
RISC capaz de procesar 50 millones de ins- 
trucciones por segundo. Actúa como DSP 
(procesador digital de la senal) y se encarga 
tanto de la reproducción de sonido digital co- 
mo de la generación MIDL En ambos dispo- 
sitivos, además de fabricar un sonido muy por 
encima de lo acostumbrado en este sector, 
descarga a la CPU de todo el trabajo de pro- 
cesamiento. Se trata de un chip de la más alta 
gama y se utiliza en sintetizadores profesio- 
nales, lo que describe su potencia y musicali- 
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«Sound Impression» es el rack de sonido para 
acceder desde un mismo programa a la 
reproducción en todos los dispositivos. 


dad. A falta de probar el revolucionario 
EMUIO0K1 en las nuevas Sound Blaster, es 
justo considerarlo como el mejor procesador 
incluido en una tarjeta de sonido doméstica. 

Para asegurar la compatibilidad con Sound 
Blaster en el entorno MS-DOS hay un proce- 
sador ESS AudioDrive, pero su uso no es reco- 
mendable a no ser que se encuentren proble- 
mas de incompatibilidad con el dispositivo de 
sonido. Las últimas versiones de Direct Sound 
y Direct Sound 3D han funcionado bien con el 
procesador Dream durante las pruebas. 

El sonido de los instrumentos MIDI se gene- 
ra por síntesis de tabla de ondas con una capaci- 


Con el software «Virtual Piano» se puede sustituir mediante el teclado o 
el ratón a un teclado MIDI. 


«Cakewalk Express» 
es el software básico 
para el trabajo en 

entorno MIDI. 


y la potencia del procesador Dream la sitúan. 
por encima de la competencia 


[transpose 7 ][ Pam cronge 5] 


a [motes 5] cren Pressure r] 


El software de configuración permite ajustar 
con precisión los puertos MIDI. 


dad polifónica de 64 voces a través de un máxi- 
mo de 16 canales. En los 4 Megas de RAM de 
la tarjeta vienen 128 instrumentos General M]- 
DI, 189 variaciones, 9 conjuntos de 
percusión y un módulo de 
efectos. La calidez 
sonora y precisión de 
todos los instrumentos es- 
tán en la línea de sintetiza- 
dores del ámbito profesional, 
aunque siempre se puede subir un 
escalón gracias a la posibilidad de 
conectar una placa adicional como la 

amaha DB50XG o cualquier otro sinte- 
tizador de tabla de ondas, puesto que es- 
tán habilitados dos puertos MIDI. 

La RAM es ampliable hasta los 20 Megas 
mediante módulos SIMM. Este aumento es 
casi imprescindible 
para disponer de ma- 
yor margen a la ho- 
ra de cargar los ban- 
cos de instrumentos. 
pues además de los 
incluidos en la tarje- 
ta, hay más librerías 


La complejidad del 
software es 
necesaria para 
manipular todas las 
prestaciones. 


disponibles en la Web de Guillemot creadas 
por la prestigiosa Groove Style. El software 
«Maxi Memory64» y «Maxi Bank Downloa- 
der» permiten llevar a cabo con facilidad todas 
las operaciones con los bancos y es posible 
convertir nuestros propios sonidos grabados 

en WAV en un nuevo instrumento MIDI, 
con lo que las posibilidades de com- 
posición son infinitas. No por 
clásico se puede olvidar el 
conector MID Joystick 
para la conexión 
de un teclado o 
cualquier otro ins- 
trumento compa- 
tible MPU4O!. 


Salida digital 

El gran atractivo de esta tarjeta y el moti- 
vo por el que lleva la denominación de “Pro” 
es la tarjeta hija con los conectores digitales 
S/PDIF de entrada/salida y RCA analógico 
también de entrada/salida. Sacar la señal a 
través de estos últimos hacia el equipo de 
sonido es imprescindible, pues además de 
disfrutar de la mejor separación de canales 
con respecto al muy limitado jack de 3.5 
mm, el filtro dinámico de ruido elimina las 
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V) 


expansión 


dará una nueva dimensión 


Sono | vió | mot | MuscadaCO] Dispostivos | 


da 
CA | 
Propeedades gverzadas ] 


Pasa rolecciona opciones 
evenzadas, haga cie en 


Grabación 


4 Digpaalivo prelado: 
forean SAIZ Weve Fecord +] 


Pia vedeccionas cpcures. 
averzedan, haga che en Prucsededes irvars nda: 


TT” usar sólo dos dispositivos pralendos. 
FO Most cono del volner: en la bara de lonas 


Tras la instalación de la tarjeta, el sistema la 
reconocerá e instalará nuevos dispositivos. 


interferencias obteniéndose una excelente 
relación señal/ruido de 91 dB. 

El DAC Burrbrown de 18 Bits convierte 
las señales digitales en analógicas con una 
precisión y dinámica insuperables. Las sali- 
das RCA y la S/PDIF son la clave para ase- 
gurar el sonido de alta fidelidad que genera el 
microprocesador Dream, aunque el resulta- 
do final dependerá de la calidad de los ca- 
bles. el amplificador. altavoces y auriculares. 
Como de ambos conectores también hay en- 
tradas. la grabación en formato WAV se si- 
túa en los máximos niveles de pureza de la 
señal. Esta tarjeta de entrada/salida digital 
sólo funciona a través del procesador Dream 


Los nuevos conectores de entrada/salida la 
diferencian del resto de la competencia. 
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Rodeados por la acción 


n el apartado del tratamiento de los ficheros 
de sonido digital, la principal aportación de 


este DSP consiste en la recreación de un campo 
acústico cuadrafónico, puesto que la tarjeta dis- 
pone de cuatro salidas de sonido, con dos cana- 
les frontales y dos traseros. Este tratamiento 3D 


pa — 
Todos los ajustes de la tarjeta se 
realizan de forma gráfica. 


se puede aplicar en tiempo real, durante la graba- 

ción o en la postproducción del sonido, tanto en WAV como en MIDI. Algunos juegos 
de Ubisoft como «F1 Racing Simulation» emplean las tecnologías "Interactive Su- 
rround” y “MaxiSound 3D Positional” para aprovechar estos cuatro canales y envolver 
al jugador en la acción. Probamos el mencionado juego tras actualizarlo con el patch 
para sonido 3D disponible en la Web de UbiSoft y la sensación acústica era verdade- 
ramente espectacular; motores sonando por los altavoces traseros mientras intenta- 
ban pasarnos para luego situarnos en los delanteros tras el adelantamiento. 


Los juegos soportados para la tecnología 3D 
de la tarjeta pueden considerarse anticuados. 


Pero lo mejor de esta tecnología con- 
siste en transformar cualquier juego en 
una experiencia tridimensional gracias 
a la aplicación en tiempo real de la se- 
paración en cuatro canales por hard- 
ware, por lo que no hay necesidad de 
una codificación por software. Antes 
de arrancar el juego, entramos en el 
programa «MaxiFX» y si nuestro pro- 
grama no está en la lista, dispondre- 
mos de un ecualizador y un gráfico que 
representa los cuatro altavoces. Acti- 
vando el sonido de cuatro salidas y 
moviendo el balance de sonido, po- 
dremos configurar el espacio sonoro a 


nuestro gusto. Si el juego no permite la multitarea, tendremos que conformamos con los 
ajustes iniciales, pero si admite minimizar la aplicación, podremos entrar en «MaxiFX» pa- 
ra experimentar sobre la marcha. Además de esta atmósfera envolvente cargada de re- 
alismo, también se pueden añadir ecos, retardos, reverberación, coros, etc. 


y no es posible acceder a ella con el disposi- 
tivo ESS AudioDrive. 

Otra de las maravillas del procesador Dream 
es la mesa de grabación y mezclas con, nada 
menos, que 16 pistas de sonido en estéreo. 
«Quartz Audio Master 16» es el software su- 
ministrado para manejarla, pero la compatibi- 
lidad es total con otros secuenciadores como 
«Cubasis» uv «Cool Edit». los pinchadiscos y 
gurús de las mezclas no tendrán problemas pa- 
ra seguir empleando su herramienta favorita. 
La capacidad “full dúplex” otorga la ventaja 
de poder grabar simultáneamente a la repro- 
ducción siendo posible monitorizar las graba- 
ciones al disco duro que tan de moda se han 


puesto con el auge de las grabadoras de CD- 
ROM para pasar a formato CD-Audio nues- 
tros casettes, vinilos, vídeos, etc. 


HI-Fl para PC 

A lo largo de varias semanas hemos podido 
disfrutar del espléndido sonido de la tarjeta 
“Maxi Sound 64 Home Studio Pro”, y tenien- 
do presente sus prestaciones y el software in- 
cluido, su precio nos parece muy ajustado y al 
alcance de todos los que quieran transformar el 
sonido de su PC en una sala de conciertos. Con 
nuestros oídos acostumbrados a ella, sólo la 
Sound Blaster AWE 64 Gold se acerca a su ri- 
queza acústica y respuesta dinámica. Ml 
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PC-DVD 
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* Unidad DVD 5X 
de última generación 


» Tarjeta decodificadora 
Dxr2'" para alta 
definición de imáger 
reproducción video 
MPEG? y salida para 
visualizar peliculas 
DVD en tu TV 


- Reproducciór 
de todos los CDs exis 
tentes a una velocidad 
de 32x 


» Conjunto de software 
DVD de gran valor 
añadido 


Un nuevo mundo entero te está esperando. Un mundo donde los juegos para PC parecen películas reales 


y donde las películas se ven y se escuchan como si estuviéramos en un cine de verdad equipado con la última 


tecnologia. Un mundo donde absolutamente todo, desde las peliculas más interesantes hasta los productos 
con gran volumen de información, están contenidos en un sólo disco 

Bienvenido a la dimensión Creative del PC-DVD Encore"" 5X. El único sistema DVD completo para juegos 
educación y entretenimiento que incluye Dxr2"", la tarjeta de actualización que proporciona 

video con la misma calidad del cine. Simplemente instala el kit, y prepárate para disfrutar 
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(1) expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 16 Megas (32 Megas tec.) 
Espacio en disco 50 Megas 
cpu Pentium 90 
Requiere Windows 9/96 | 
Compania Polaroid 
Tipo Impresora digital 
Cedido por Polaroid 
Precio recomendado 48.000 + IVA 


De la mano de Polaroid, 
empresa que no se ha dejado 
ver muy a menudo por el 
mercado informático, hace su 
aparición una impresora que 
posee un viejo pero novedoso 
mecanismo, el ya utilizado por 
las famosas cámaras de 


revelado instantáneo. 


Tras configurar los parámetros de impresión, 
la fotografía puede ser previsualizada gracias 
al controlador que se adjunta con ColorShot. 
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Polaroid ColorShot Digital Photo Printer 


Vieja tecnología 
instantánea 


Carlos Burgos 


ace 15 años, Polaroid patentó un 

sistema fotográfico que supuso 

una auténtica revolución en el 
mundo de la fotografía. Su funcionamiento 
era simple: la máquina se cargaba con papel 
fotosensible y bastaba con pulsar un botón 
para conseguir fotos en menos de cinco se- 
gundos, sin necesidad de posteriores revela- 
dos. Poco a poco esta tecnología ha quedado 
relegada al uso en oficinas, escuelas y a 
aquellas personas que no busquen una alta 
calidad en sus trabajos. 


Polaroid 


e... 
LAME 


Impresora de bolsillo 

Puesto que no es corto el número de perso- 
nas que aún hacen uso de esta tecnología, Po 
laroid asegura la continuidad de sus productos 
en el mercado introduciendo uno más para el 
uso informático. Su tamaño (no más grande 
que un notebook) y su acabado, en color negro 
y azul, confirman su desenfadada finalidad, 
alejándola del empleo profesional. Tras co- 
nectar su fuente de alimentación (carece de in- 
terruptor). se lleva a cabo la instalación, muy 
sencilla gracias al puerto USB. Windows 95 o 
98 detecta rápidamente el dispositivo e instala 
su software, compuesto por un CD-ROM con 


La carga de papel es totalmente novedosa: éste va dentro de un 


¿A quién está destinada? 


— 


uponemos que esta impresora tiene un objetivo basado 

en una demanda. Analizar dicho objetivo no es tarea fácil. 
¿Está destinada al uso infantil? Nada mejor para un niño que ir 
familiarizándose con estos periféricos, pero la estasa versatili- 
dad de la máquina le confiere una reducida educación. Puede 
pensarse que la impresora se destine a usuarios que no requie- 
ran grandes alardes técnicos, pero éstos suelen demandar, so- 
bre todo, la impresión de textos. Sólo queda el ámbito profe- 
sional: imposible de sugerirlo. Un profesional necesita potencia 
en su trabajo. Por tanto, su uso parece destinado especifica- 
mente a pequeños menesteres como, por ejemplo, notas re- 
cordativas de lujo u otras fantásticas soluciones que, sin em- 
bargo, pueden ser algo costosas: el precio de la impresora es 
realmente prohibitivo, si se tiene en cuenta que sólo trabaja con 
un formato pequeño, sin excesiva calidad y además carísimo. 


cartucho que se inserta en la impresora. 


El programa ajusta horizal o verticalmente 
cualquier fotografia al papel Polaroid. 


controladores y «MG1 PhotoSuite 8.05». 


Respecto a su funcionamiento, ColorShot dis- 
pone de un brazo térmico que harre la pelícu- 
la fotosensible y un rodillo motorizado que 
expulsa la copia al exterior. Para no extender- 
nos con complicadas fórmulas 
químicas basta con explicar su- 
perficialmente el revelado instan- 
táneo. En una cámara, la luz entra 
por el obturador, impresionando 
la película fotosensible. la cual se 
compone de tres capas formadas 
por haluros de plata que reaccio- 
nan distintamente a la luz origi- 
nando puntos rojos, azules y ver 

des, respectivamente. Cuando las 
capas quedan impresionadas y la 
fotografía sale al exterior, una 
mezcla química funde los colores, 
originando la foto final. Otro 


Las pruebas hacen verídico 
el eslogan que acompaña 
al producto: “Fotos 


en 15 segundos” 


endurecer el resultado, evitando que la fotografía 
pueda deformarse al manejarla. En el caso de 
ColorShot. los datos hinarios viajan a través del 
puerto USB, son procesados por el chip de la im 
presora y se convierten en puntos de luz que el 
dispositivo plasma en la película Polaroid. 


Para la inmensa minoría 
Muchos de los usuarios que disfrutan de un 
ordenador en casa. sienten ganas de trabajar a 


La sencillez de la impresora radica en su armazón, formado por la 
compuesto se encarga de fijar y — carcasa negra y un frontal azul por el que se obtienen las copias. 


fondo con un programa y posteriormente im- 
primir éste en una impresora con la mejor re 
solución, haciendo variar el tamaño las mayo- 
ría de las veces. En ColorShot es imposible. 
dado que el tamaño máximo que alcanza una 
fotografía es 6x7 centímetros, digna de un 
cromo. Por otra parte. las pruebas, realizadas 
con todo tipo de fotografías y dibujos. hacen 
verídico el eslogan que acompaña a este pro- 
ducto: “Fotos en 15 segundos”. Sea cual sea el 
tamaño, colores o resolución del archivo a im- 
primir, ColorShot dispone de un contrulador 
previo a la impresión que permite ajustar la 
imagen al formato Polaroid. Esto. mediante 
una reducción de la fotografía y una mínima 
pixelación consigue la elaboración en el tiem 
po récord de 15 segundos. Sin embargo. esta 
reducción de definición es mínima y la apre- 
ciación final es bastante buena. 
siempre teniendo en cuenta su ta- 
maño. 

Se trata pues. de una impresora 
portátil. ideal para viajes. traba 
Jos escolares o como herramien 
ta doméstica. El escaso tamaño 
de las fotografías la alejan seria- 
mente de la gama profesional y, 
sinceramente, disfrutar de una 
impresora que trabaje de forma 
variada (impresión de camisetas. 
por ejemplo) es plato de buen 
gusto, posibilidades de las cua 
les esta impresora carece. W 
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(1D expansión 


FICHA TÉCNICA 


===" Videoconferencia 
y televisión 


Mejorar la calidad de la imagen en una videoconferencia, sintonizar los 
canales de televisión, visualizar imágenes procedentes de fuentes 
exteriores y capturar son las funciones de esta tarjeta. Una interesante 


algunas de ellas muy mermadas por el 


o hardware y software que incorpora. 


Anselmo Trejo Iranzo 


ealmente, la Video Wonder Pro es 
una tarjeta de videoconferencia con 
sintonizador de TV, el resto de sus 


funciones son añadidos que son insuficientes 
en muchos aspectos. Aunque no incluye soft- 
ware propio para la videoconferencia, utilizan- 
do el suministrado con la videocámara o cual- 
quier utilidad del género. podemos incrementar 
el tamaño de la ventana de imagen, su resolu- 
ción y la fluidez en la transmisión. El soponte 
de los estándares H.324 y H.263 le aseguran la 
compatibilidad total en comunicaciones vía In- 
ternet, LAN o en una red TCP/A1P. 


Una TV en ventana 

Una vez instalada la tarjeta y sus controla- 
dores Plug and Play. iniciamos el software Vi- 
deo Panel, que controla la sintonización de TV, 
las fuentes exteriores y la captura. Las cone- 
xiones externas incluyen una toma de vídeo 
RGB, una de vídeo compuesto S-VHS, la en- 
trada de la antena y una entrada de audio en 
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O 


jack de 3.5 mm muy incómoda, pues del vídeo 
o de la televisión lo más normal es que la sali- 
da de sonido sea a través del doble RCA. La 
búsqueda de los canales es rápida y siempre 
podremos ajustar la frecuencia con precisión 
para mejorar la recepción. Es una lástima la 
imposibilidad de poder configurar el nombre 
y la posición de los canales. nos tendremos que 
conformar con el número de canal asignado 
por su localización en la banda de UHF/VHE. 
No obstante, gracias a una preview de 16 cana- 
les en tiempo real, podemos acceder fácilmen 
te al que más nos interese. 

La visualización a pantalla completa de la 
TV o de cualquiera de las fuentes exteriores re- 


abr in 2 E Po En 2 ll a ll a or 


be 


E 


¡| 


Sólo recomendable para 
los. que quieran optimizar la 
videoconferencia y tener una. 
TV en el PC sin pretender optar 
alo mejor en ambas funciones 


quiere de una tarjeta gráfica PCI de las mejores o 
una AGP, porque si subimos a 640x480 sin este 
hardware, la imagen se distorsiona y pierde defi- 
nición. Una ventana a z2 del tamaño de la panta- 
lla ajustada al formato 4:3 será el máximo para 
la gran mayoría de usuarios. En cuanto al sonido, 
admite la entrada de las fuentes exteriores en 
estéreo, pero al no in- 


A mejorar 


n definitiva, la Video Wonder Pro es un producto que 
debe limitarse exclusivamente a la videoconferencia y 
a tener una televisión en nuestro PC, y nos ha decepcio- 
nado lo espartano del software incluido, que roza lo im- 
prescindible. Resulta cuando menos increíble que se haya 
incluido un accesorio tan prescindible como un mando a 
distancia, ya que se podría haber dedicado su coste en 
mejorar tanto el hardware como las aplicaciones incluidas, 
tan sólo se incluye un diskette con el programa base. 


Al intentar grabar las secuencias en AVI, 
se pueden producir saltos en la imagen. 


perfección imágenes fijas, pero cuando se trata 
de grabar secuencias en AVI. cualquier intento 
en 320x200 en color real a 24 fps se salda con 
saltos en la imagen. interrupciones, etc. Y eso 
sin capturar el sonido, con un disco duro Ultra 
DMA y una tarjeta gráfica PCI S3 Virge de 4 
Megas. A esto hay que sumar el problema del 
formato AVI y su voracidad de almacenamien- 
to, más de 70 Megas para una secuencia de 30 
segundos. Por tanto, si nuestro equipo no es un 
Pentium II y nuestra tarjeta gráfica es PCI y de 
las normales, hay que olvidarse de capturar se- 
cuencias con la Video Wonder Pro. Para la cap- 
tura y edición de vídeo en el ordenador. hoy en 
día se impone una tarjeta capturadora estilo 
miro VIDEO o Movie Machine o una tarjeta 


corporar un descodifi 
cador NICAM no po- 
dremos escuchar en 
estéreo o en dual los 
programas de TV. 
Una vez más, y có- 
mo ya hemos hecho 
con productos simila- 
res a éste, debemos 
avisar del error en el 
que puede caer el po- 
sible comprador al 
leer la palabra captu- 
rar entre las caracte- 
rísticas del producto. 
Porque la Video Won- 
der Pro no es una cap- 
turadora de vídeo. Es 
cierto que captura a la 


La ausencia de compresión MPEG nos 
impedirá disponer de este estándar de video, 
debiendo capturar en formato AVI. 


El rendimiento en 640x480 
necesita de una tarjeta de video 
casi profesional para que no se 
distorsione la imagen. 


gráfica AGP 2X como 
la ATL AJL-An-Wonder 
o cualquiera que in- 
corpore un procesa- 
dor que posea como 
características princi- 
pales las capacidades 
multimedia. Bl 


Hay un setup con consejos sobre 
la configuración para adaptar las 
prestaciones de la tarjeta a 
nuestro equipo. 
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(p) expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


RAM 16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 1 Mega 
cpu Pentium 90 


Requiere Windows 95 (W98 para USB) ] 
| 


FICHA TÉCNICA 


Compania Microsoft 
Tipo Controlador de juegos 
Cedido por Microsoft 
Precio recomendado 10990Ptas | 


Microsoft apuesta fuerte 
por el entretenimiento y 
este es uno de sus 
mejores ejemplos: un 
controlador de juegos 
con numerosos 
controles y un sensor 
móvil interno que permite 
movimientos libres, 
especialmente diseñado 
para simuladores 

aéreos o deportes de 
motor tal como el 
«Motocross Madness» 
de Microsoft, incluido 


con este periférico. 
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Microsoft SideWinder Freestyle Pro USB 


Movimientos 


Carlos Burgos 


esde las máquinas recreativas. el 


1) control de un juego se ha basado 

siempre en una palanca perpendicu- 
lar a una base. adherida ésta a una superficie. 
Desgraciadamente, no ha variado mucho este 
tipo de arquitectura, que ya comienza a resul- 
tar un tanto desfasada y fuera de lugar para los 
tiempos que corren. 


Algo de realidad virtual 
Microsoft Side Winder FreeStyle Pro USB 
es un periférico con una ergonomía fuera de 


libres 


toda duda. El diseño ha sido creado en torno a 
la posición de agarre de las manos y se experi- 
menta una agradable sensación al coger el 
mando y situar los dedos índices en los boto- 
nes delanteros. El dedo pulgar izquierdo tiene 
acceso al contro] multidireccional digital (co- 
mo el de las consolas. ideal para juegos de pla- 
taformas) y el pulgar derecho a los botones de 
función, sumando un total de seis. Otros boto- 
nes son el sensor. que más adelante hablare- 
mos de él. el botón de Start y un botón especial 
que sirve de comodín para funciones especia- 
les, siendo pulsado junto a otro botón. En la 
parte central se encuentra una rueda o wheel 


E 


[| — Editor de partes de Microzall SideWinder Sin titulo * (mactivo] ” 


(¿Arto Edción Yer Ayuda 
ola] xj] ?| 


Once botones, una rueda y un controlador multidireccional comprenden el alarde técnico que 
Microsoft ha plasmado en este ergonómico controlador de última generación. 


idéntica a las que se implementan en los rato 
nes y cuya función es el desplazamiento de 
textos y que en este periférico puede servir pa- 
ra regular la aceleración. por ejemplo. El aca 
bado en negro y una pequeña luz destinada a 
indicar si el sensor está o no activado lo ha 
cen sumamente atractivo 

ara este mando, Microsoft ha querido in- 
cluir el sistema que pronto será el estándar de 
los conectores. Estamos hablando del USB. un 
tipo de conexión fiable. pequeño y resistente 
que pronto acabará con el enjambre de cables 
que pueblan la parte trasera del equipo. USB 
(Universal Sertal Bus) funciona con Windows 
95 OSR2 o Windows 98. instalando los con- 


troladores necesarios para el buen funciona 
miento del periférico sin necesidad de reiniciar 
O insertar disquete alguno. No obstante, algu 
nas compañías incluyen programas o contro- 
ladores mejorados para su producto y de he 
cho Microsoft Side Winder FreeStyle Pro USB 
incluye un CD que instala controladores ac 


tualizados y utilidades para su configuración 


La magia del sensor 

El botón que aparece en la esquina superior 
izquierda es el verdadero motivo de mención 
de este pad. Dentro de éste, existe un fluído 
que se desplaza en ocho direcciones. El peso 


que genera el fluido al ser movido el mando 


Llega la realidad virtual | -— 


L a realidad virtual destinada al ocio, dejó mal sabor de boca en los 80 y pareció remitir 
su producción a principios de los 90 dada la carencia de inversores que confiasen 


Se experimenta una agradable 
sensación al agarrar el mando y 
situar los dedos índices 


en los botones delanteros 


con las manos. reproduce una señal analógica 
que es enviada hasta el ordenador y depen 
diendo del programa que se esté ejecutando, el 
movimiento será uno u otro. Probado con di- 
versos juegos, uno de ellos el «Motocross 
Madness» de Microsoft en el que se controla 
una motocicleta de motocross, y para el cual 
está diseñado específicamente el pad, el mo 
vimiento del sprite es suave y la sensación de 
realidad es, sencillamente. sobresaliente 
Desde que lo tuvimos en nuestras manos, 
decidimos elogiarlo en su artículo corres 
pondiente: este producto nos ha gustado mu 
chisimo y miramos con recelo el precio, que 
puede (y debe) ser únicamente lo que frene al 
comprador. Realmente. después de muchas 
pruebas sin fallos. analizando todas las ca- 
racterísticas del pad. llegamos a la conclu 
sión de que Microsoft Side Winder FreeStyle 
Pro USB es una magnífica compra, ya que la 
versatilidad que ofrece es muy superior a la 


de un joystick o un pad normales. EX 


Propledade: de Microzoll SideWindes Frecstyie Pio Él 


Presione el bolon de Freestyle Pro que desee probar Si el botón de 
la magen se enciende hunciona conectamente 


en salir bien parados en sus empresas. El “espacio falso” parecia una característica que 
sólo tuviese verdadera utilidad en la medicina o la investigación aeronáutica dadas sus 
fantásticas posibilidades, pero algunas empresas han luchado duramente para hacer 
realidad la virtualidad de ciertos juegos. Ejemplo de los esfuerzos que se llevan a cabo 
son simuladores aéreos y juegos de perspectiva subjetiva. Y cómo no, periféricos como 
este controlador de juegos que registra los movimientos de las manos gracias a un dis- | 
positivo interno. Si la realidad virtual sigue por este camino, pronto el ocio se disfrutará a 
con sensores ópticos, guantes y otros elementos que hasta hace poco sólo formaban 
parte de la ciencia-ficción. 


cre] | 
Juegos como «Motocross Madness» harán 
realidad el sueno de muchos aficionados a la 


realidad virtual, ya que podrá manejarse la 
moto girando el pad en el aire. 
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(1) expansión 


Escáner Dysan DY6120 


Escáner accesible 


La proliferación de escáneres de gama baja/ media protagoniza una 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


actividad de mercado febril. Reseñando esto, Dysan nos ofrece un 
Tipo Escáner 
Cedido por Infinity System 
19.900 Ptas. 


escáner de buenas prestaciones y precio asequible. 


ii Carlos Burgos 


ctualmente encontramos un sinfín 
de compañías que centran sus es- 


fuerzos en la creación de periféri 
cos para uso doméstico. La masiva produc- 
ción de estos accesorios consigue un notable 
abaratamiento de los precios, satisfaciendo la 
demanda de la inmensa mayoría. El escáner 
que aquí analizamos se encuentra al alcance 
de todos los bolsillos. 

Tras sacar el escáner de su embalaje, el 
usuario contempla una caja robusta de color 
beige, con un diseño poco más que corriente. 
Aunque parecido a los que abundan en el mer- 
cado, incorpora alguna variación, como la li- 
gera elevación de la tapa. que facilita su aper- 
tura. El ventajoso sistema de apertura. a modo 
de libro, facilitará, entre otras cosas, su colo- 
cación en nuestro escritorio al no ocupar el 
ancho de la mesa y aprovechar el largo. Ade- 
más del necesario adaptador de corriente, el 
escáner adjunta un cable bidireccional para 
E conectar al puerto paralelo. Si se posee una 
impresora u otro periférico ocupando el puer- 
to paralelo puede utilizarse la segunda cone- 
xión del escáner para trabajar con ambos peri- 


féricos simultáneamente. 


Fácil instalación 
La presentación es impecable: manual en 
castellano. CD de fácil y rápida instalación y 


Su apertura a modo de libro facilita la El escáner posee dos salidas de puerto E 
colocación en el escritorio. paralelo: para el ordenador y la impresora. software gratuito para comenzar a trabajar 
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inmediatamente. Antes de nada se deberá co 

nectar el escáner a la corriente y al puerto pa- 
ralelo del ordenador. Al iniciar el programa 
de instalación que viene en el CD se nos dará 
a escoger entre tres opciones: Scanner Drive, 
que instalará el controlador, imprescindible 
para escanear desde cualquier programa que 
lo permita. Install Aplication que contiene 
tres programas gratuitos y View Manual para 
leer, en el ameno formato de Acrobat Reader, 
las instrucciones de cada programa. Estos sa- 
tisfacen distintas necesidades: si lo que se 
quiere es tratar imágenes se dispone del MGI 
PhotoSuite SE, con el que se podrán retocar 
las imágenes escaneadas. Tratar textos meca- 
nografíados o libros para su posterior edición 
en un procesador de textos puede llevarse a 
cabo con «Xerox TextBridge Classic 96», una 
sobria pieza de software de OCR, También se 
acompaña «PaperCom», la aplicación para 
manejar fotos, textos, tarjetas de visita, etcé- 
tera... El controlador que se adjunta con el es- 
cáner es el Mr. Scan v4.02, Se trata de un am- 
plio y llamativo cuadro de control con 
multitud de opciones que facilitarán nuestro 
trabajo en algunos aspectos. 


Corrección asistida 


23] E 
CI sl 


FA Y MATE | 


Mr. Scan nos facilitará la tarea a la hora de corregir fallos en nuestras fotografias. 


Para el disfrute hogareño 
Respecto a las pruebas realizadas, el 
DY6120 se encuentra a la altura de su pre- 
cio. Y decimos esto porque la prueba fue 
escanear un dibujo con explosiones, en lla- 
mativos tonos cálidos. Los negros de las 
sombras estaban apelmazados. sin degrada- 
ción. y los brillos perdieron su intensidad 
fotográfica. El dibujo en sí debía ser reto- 
cado ligeramente con un programa de dise- 
ño para retornar al original. tarea cuasi im- 
posible. Sin embargo, a pesar de que otros 
escáneres del mercado son algo más bara- 
tos, su resolución no alcanza los 600 x 
1200 ppp de este DY6120. Además, esta re- 


| Mr. Scan nos ofrece algunas herramientas tales como escaneo normal o de trans- 
parencia, grado de luminosidad, color y gamma, distintos niveles de grises para 


solución puede incrementarse mediante 
software hasta una resolución máxima de 
19200 x 19200 

En definitiva, si lo que se pretende con es- 
te escáner es obtener el brillo y nitidez pro- 
fesional propio de una fotografía para su 
posterior impresión en láser (tareas propias 
de un estudio fotográfico). este escáner no 
es la elección adecuada por el ya citado y 
obligado uso doméstico. Bl 


Ne ae 


1. mm 


y A 


crear fotocopias, etcétera. Los tres botones de función son Exit, Scan y Preview, gene- 
Z VU 


rando este último una visión previa del documento a medida que avanza la barra del es- 
cáner. Existen atractivas opciones como Autoárea, que calculará automáticamente el 
espacio ocupado por nuestro documento; Autonivel, que ajustará el color del docu- 
mento procurando ser fiel al original; Remover Moiré, que corregirá los fallos que algunas 
imágenes con trazado lineal o concéntrico ofrecen después de escanearse. Asimismo, se 
podrá visualizar, en este mismo cuadro de control, un completo análisis del tipo de ima- 
gen que se va a capturar, su tamaño en pixeles y bytes, extensión de salida, etcétera. Sin 
duda, este controlador es muy completo y difiere de otros de su estilo que, por lo gene- 
ral, suelen resultar un poco sosos y carentes de variedad en su menú. 


— 


40% —0 ¡00 Do 


pao 


A) 


El software de reconocimiento de Xerox 
permite traspasar texto a nuestro ordenador. 
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(1D expansión 


Actualización TurboChip 233 MMX 


Compañia Kingston | 


== Potencia turbo 


Precio recomendado 51904+MA! 


sin complicaciones 


1 Jorge Carbonell 


ntre los usuarios y compradores de 


x, 
E productos PC es cada vez más ha- 


bitual escuchar comentarios y Critt- 


cas sobre el reducido periodo de vida de al- 

gunos componentes o incluso de ordenadores 

completos. Se habla de periodos que rondan 

desde los pocos meses hasta el año escaso. 

¿Quién puede renovar todo su equipo en 
tan corto lapso temporal? 

Ante esta tendencia son posibles tres con 

ductas de respuesta: actualizar casi men 

sualmente, no hacerlo nunca o simple- 

mente cambiar periódicamente los 

componentes que más lo necesitan. La 

experiencia demuestra que la tarjeta de 

vídeo y el procesador son los más su- 

fridos. En lo que se refiere a este últi- 

mo componente, Kingston, compa- 

ñía dedicada a la fabricación y 


comercialización de diferentes productos de 


actualización, ha puesto a la venta lo que han 
llamado TurboChip 233. 


Tecnología de mano 

Multiplicar la potencia de un ordenador en más de un 300% no Se trata de un procesador Intel Pentium 233 
MMX montado y preparado especialmente 
es algo al alcance de cualquiera. A partir de ahora, cualquier para facilitar la modernización de todo tipo de 
placas equipadas con Socket 7 o Socket 5. 
usuario con un Pentium 75 o superior podrá cambiarlo por un Dadas sus prestaciones, y al incorporar 32 Kb 
de memoria caché L-1, puede llegar a multi- 
MMX 233. Kingston ofrece una solución sencilla, relativamente  plicarla potencia de los equipos más antiguos, 
aquellos basados en arquitecturas Pentium 75, 

barata y apta para todos los públicos. — en más de un 250% (datos del fabricante). 
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LANDMARK SYSTEM SPEED TEST 2.10 | 
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El ventilador 

y el disipador 
son tan 
imprescindibles 
que no se 
pueden separar 
del chip. 


8000 


7000 
6000 


ic 


5000 
4000 


MM Pentium 75 


* Placa base 430VX, 24 Megas de RAM, tarjeta de video PC! Trident 9440, 


MS-DOS con arranque limpio. 


Externamente posee una tamaño relativa- 
mente voluminoso. El disipador, el ventilador 
y los transformadores de corriente pueden ha- 
cer que sea incompatible con algunas tarjetas 
de sonido más antiguas. En ese caso, será su- 
ficiente con cambiarlas de slot. 

Los usuarios que pueden beneficiarse de es- 
te producto buscan, principalmente, una ac- 
tualización sencilla y sin demasiadas compli- 
caciones (ver cuadro adjunto). Como se ha 
dicho en líneas anteriores. siempre deben con- 
tar con procesadores Pentium 75 o superiores. 
En cuanto a sus conocimientos informáticos 
tampoco deben ser especiales, aunque quizá 
hubiese sido interesante contar con un manual 
de usuario un poco más completo. 


Más que Plug €: Play 

La instalación consiste en suprimir la vieja 
CPU, preparar el sistema mediante los jum- 
pers de la placa base y colocar el nuevo pro- 
ducto. Muchos de los ajustes. sobre todo si se 
conecta a dispositivos modernos, los realiza 
el propio TurboChip (voltaje de alimenta- 
ción). Queda en manos del usuario ajustar la 
frecuencia de reloj -66 MHz- y el multipli- 
cador interno -3,5X-. 

El lector ya podrá imaginar que el softwa- 
re/controladores necesarios para disfrutar de 
este producto son nulos. Kingston ha deci- 
dido entregar un disquete de 1,44 Megas con 
una pequeña utilidad para medir el rendi- 


MÍ TurboChip 233 MMX 


rn... 


1.1% MEJORA 


Con la actualización las co- 
sas cambiaron, el equipo 
podía ejecutar cualquiera 
de los programas y juegos 
desarrollados en la actuali- 
dad, Claro está, el hardwa- 
re que no había sido reno- 
vado (disco duro. tarjeta de 
sonido o placa base) limita- 
ba en gran medida las pres- 


miento puro de cual- El TurboChip de taciones generales. 

quier procesador. El Kingston se puede En el único punto donde la mejora no era 
usuario podrá utili- peso: e. “significativa” era en el aspecto gráfico. No 
zarlo para COMprO- base Socket 5 hace falta decir que este resultado es lógico 
bar la mejora que ha y Socket 7. pues las cuestiones de este tipo recaen por 


conseguido con la 

actualización, de la misma manera que se 
ha hecho durante la escritura de este artícu 
lo (ver gráfica). 

Las pruebas realizadas ofrecieron unos más 
que interesantes resultados. Uno de los orde- 
nadores en los que se efectuó la instalación del 
TurboChip poseía un ya obsoleto Pentium 75. 
Era un equipo perfectamente válido para es- 
cribir, pero ligeramente limitado a la hora de 
navegar en Internet con más de una ventana O 
ejecutar con normalidad «Outlook 98». 


Punto oscuro 


completo en la tarjeta gráfica y su rendimien- 
to sólo depende en parte de la CPU. 

En general. la opción ofrecida por el 
TurboChip 233 MMX de Kingston se perfila 
como una de las mejores alternativas para ac- 
tualizar un equipo sin grandes dificultades. 
Como se puede ver en la gráfica adjunta, las 
mejoras en cuanto al rendimiento son más que 
palpables; demasiado atractivas para los usua- 
rios con dinero que no quieren afrontar actua- 
lizaciones que se prolongan durante semanas 
por los problemas. Al 


ólo un aspecto de esta CPU de actualización puede ser criticado. En la redacción 
de PCmanía encontramos, en contra de lo que se suponía, al menos un ordenador 
que no podía ser actualizado con este producto. La placa base, una Intel 430FX, era in- 
compatible con el procesador: Windows 95 producia errores aleatorios y Windows 98 no 


Todos los problemas desaparecieron al sustituir la problemática placa por una de unos 
meses más reciente. Esta operación tan simple para el equipo de PCmanía puede com- 
plicar la existencia de los usuarios/compradores con muchos menos medios. Sobre to- 
do cuando no imaginen que es el causante de su situación; en ningún sitio se dice nada 


de posibles incompatibilidades. 
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expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA : 


RAM 4 Megas 
Espacio en disco 1: 
Requiere Windows 555 | 
Otros Puerto señe/PS2 
Compañia Microsoft 
Tipo Ratón 
Cedido por Misc | 
Precio recomendado 11.980 Ptas. | 


IntelliMouse Pro 


Comodidad 


En la carrera hacia la ergonomía absoluta, Microsoft modifica el 


IntelliMouse para dotarle de una curva más pronunciada, botones más 


grandes y una superficie rugosa lateral. El resultado es el perfecto acople 


¡dela mano al dispositivo. Éste parece deslizarse solo por la alfombrilla, su 


zona rugosa evita movimientos extraños de la mano y su 


elevación y curvatura permiten que el antebrazo descanse 


Carlos Burgos 


a rueda. existente en la anterior ver- 

| y sión, se encuentra ahora delimitada 
por una zona plástica que la diferen- 

cia y que además sirve de apoyo al dedo indice 
o anular. Todas estas mejoras son ya de por sí 
una valiosa ayuda para mejorar la salud de las 
tareas diarias. Y además. Microsoft incluye 
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en su posición natural. 


con este ratón la versión 2.2 Golden de «)n- 
telliPoint». A este software se le han añadido 
algunas mejoras como la posibilidad de hacer 
zo00ms en documentos. el permitir la compati- 
bilidad de la rueda con los programas que el 
usuario desee y nuevos consejos para su uso. 
Este «IntelliPoint» posee algunas herramien- 
tas verdaderamente útiles y otras que sólo sa- 
tisfarán a curiosos, Entre todas ellas caben 
destacar las utilida- 
des que se le pueden 
dar a la rueda: posi- 
cionamiento automá- 
tico del cursor sobre 
el botón predetermi- 
nado u la localiza- 
ción mediante círcu- 
los concéntricos de 
la flecha cuando está 
oculta. Otras más 
simpáticas son, por 
ejemplo, el odómetro 
que cuenta la distan- 
cia realizada en me- 
tros y kilómetros, o 
el retorno de la fle- 


suas | Parte] Corimpaoción | Vistas. Prociatrndos | Rueda | General] 


Con «IntelliPoint» podremos, entre otras 
cosas, orientar el movimiento del cursor 
guiando a un coche de carreras hasta la meta. 


cha al lado contrario de la pantalla cuando se 
alcance uno de sus límites. Este software, dise- 
ñado exclusivamente para los IntelliMouse de 
Microsoft, permiten aprovechar al máximo la 
versión Pro que analizamos en este apartado. 

En resumen, Microsoft apuesta por la como- 
didad en el trabajo. relegando a otros planos la 
productividad del ratón (dotándolo de nume- 
rosos botones). trabajo que deja en manos del 
software. El IntelliMouse puede tratarse, qui- 
zás. del ratón más cómodo del mercado y a pe- 
sar del volumen que ha adoptado resulta ser 
muy ligero. Realmente. una fantástica pieza de 
hardware que tiene un inconveniente: el pre- 
cio. Sin embargo. la diferencia con baratijas 
está mas que demostrada. Ml 


DA Ta IGOR vsDra 
ÁTICOS El [ mec para e orar a a - 


MICROGRAFX: 


: Windows Draw 4.0 
Photo Magic 
ABC Media Manager 
DD Y además: 
3 Incluye plantilas preparadas para proyectos gráficos 
Mas de 250 FUENTES True Type 
EI Más de 40 efectos especiales para fotografías 
ene => Soporta más de 50 formatos de archivo. 
El paquete gráfico 
más fácil de utilizar 


OTROS PRODUCTOS DISPONIBLES Disnonible en ki y de e 


JETA 
PE 2 
- 


Cómo crear una partición 


Cilindro — - 


La distribución 
física interna del 
disco duro se 
puede observar en 
el presente 
diagrama, en el 
que vemos lo que 
es un sector, una 
pista y un cilindro. 


Uno de los problemas a los que se enfrenta el usuario es la 


instalación de un disco duro. Los procesos de reconocimiento por 


parte de la BIOS y la partición y formateo son el objeto del presente 


informe, escrito por uno de los ingenieros de Western Digital. 


Steve Perkins 


Ingeniero Senior de Aplicaciones de Westem Digital 


l crear una partición 
y formatear un disco 
duro, se ofrece la es- 
tructura de informa- 
ción que permite al sistema ope- 
rativo almacenar y recuperar 
archivos. Un disco duro nuevo no 
puede ser utilizado hasta que no 
se ha creado una partición y se ha 
formateado, porque el dispositivo 


no sabe dónde almacenar y recu- 
perar la información. Por otra 
parte, crear una partición es un 
modo de dividir el disco duro en 
secciones manejables para que el 
sistema operativo trate a cada 
partición como un área diferente. 
Cada partición tiene una única le- 
tra de unidad (C. D. E) que tiene 
que ser formateada. Además, ca- 
da partición puede almacenar ar- 
chivos de información y utilizar 
un sistema operativo diferente. 

En el apartado referente a 
la partición de arranque de un 
disco duro. hay que señalar que al 
utilizar el comando FDISK. sólo 
se puede arrancar desde una de 
las particiones. 

La partición de arranque con- 
tiene un programa del sistema 
operativo que se traslada a la me- 
moria del ordenador y, además, 
dicha partición de arranque se 
convierte en una parte esencial 
para acceder a la información co- 
rrespondiente del resto del disco. 
Cuando se realicen varias parti- 
ciones desde FDISK, el usuario 
debe asegurarse de activar la par- 
tición de arranque. 


¿Qué es formatear? 

Existen dos formas de formatear 
el disco duro: bajo nivel y alto nivel. 
En el proceso de formateo a bajo ni- 
vel se graba físicamente la ubicación 
de los sectores para poder almacenar 
la información en ellos. Por lo gene- 
ral, no se necesita hacer un formateo 
de baja intensidad en los discos du- 
ros porque viene hecho de fábrica. 
Sin embargo, en el formateo de alto 
nivel, se utiliza un programa de ins- 
talación como el EZ-Drive o el co- 
mando FORMAT para instalar el 
sistema de archivos en el disco duro 
y poder almacenar información. Hay 
que llevar a cabo este tipo de forma- 
reo antes de poder almacenar infor- 
mación en el disco duro. 

Las siguientes referencias al for- 
mateo señalan el formateo de alta 
intensidad. En cuanto a las fimita- 
ciones que presenta, se pueden des- 
tacar las siguientes: 

o Las versiones de MS DOS y 
PC DOS posteriores a 3.30, pero an- 
teriores a 4.0. tienen una limitación 
de 32 Megas por partición. 

o Todas las versiones de DOS tie- 
nen una limitación de 1024 cilin- 
dros. Para conseguir más, se necesi- 


ta otra unidad o una tarjeta controla 
dora que ofrezca alguna traducción 
e DOS está limitado a 2.1 Gi 
gabyte por partición, 
o Las versiones de Windows NT 
4.0 y anteriores están limitadas a 4,2 
Gigas en las particiones de arranque 


Cómo crear una 
partición y formatear 
un disco duro 

A todo disco duro se le ha reali- 
zado un formateo de baja intensidad 
en la fábrica. por lo que está listo 
para instalarse, y en teoría no tiene 
ningún defecto, 

Es necesario hacer siempre un 
copia de seguridad de la unidad 
existente antes de instalar una se- 
gunda unidad. En cuanto a los mo- 
dos de crear una partición y forma- 
tear un disco duro, existen dos tipos 
diferentes. Por una parte. se encuen- 
tra el modo en el que hay que utili- 
zar el software del EZ-Drive u otro 
similar que suelen incluirse con el 
disco duro, Y por otro lado, se em- 
plea la utilidad FDISK de DOS para 
crear una partición y la de FOR- 
MAT para formatear. (Nota: al crear 
una partición y formatear se borra 
toda la información del disco duro). 
Es recomendable utilizar EZ-Dri- 


ve o un programa similar, Es la for- 
ma más rápida, más fácil y más se- 
gura de crear una partición y dar 
formato al nuevo disco duro. EZ- 
Drive es el software más común pa- 
ra la mayoría de fabricantes. En el 
DOS, 
o en la propia ayuda en línea 
(HELP), se pueden conseguir 
las instrucciones de utilización 
FDISK y FORMAT. 

Para instalar un disco duro en un 
sistema de una sola unidad, es muy 


manual de usuario de 


recomendable utilizar una serie de 
pasos a modo de guía. Dependiendo 
del disco duro y del sistema, las pan- 
tallas del EZ-Drive pueden ser dife- 
rentes a las descritas aquí. (Nota: 
Windows NT 3.51 y 4.0 y OS Warp 
3.0 y 4.0 no soportan la protección 
de arranque del EZ-Drive). 

e En primer lugar hay que insertar 
el disco EZ-Drive en la unidad A. 

e Volver a arrancar el sistema. 

e Cuando aparece la pantalla de 
bienvenida de EZ-Drive hay que 
presionar cualquier tecla. 

e En la pantalla del acuerdo 
de licencia de EZ-Drive hay 
que pulsar ENTER para 
seguir la instalación. 

e Desde el me- 
nú principal del 


EZ-Drive, seleccionar la opción 
“Fully Automatic Install” (Instala- 
ción automática) para que EZ-Drive 
instale el disco duro. 

e Desde la pantalla de copiar los 
archivos del sistema, insertar un dis- 
co del sistema de DOS o un dis- 
co de arranque de Windows 95. Pre 
sionar Y (YES) para seguir con la 
instalación. (Nota: EZ-Drive copia 
los archivos necesarios para arran- 
car el disco duro. No instala el siste- 
ma operativo. Habrá 
que instalar el sis- 
tema por comple- 
to una vez se ha- 
ya instalado 
EZ-Drive). 

e Desde 
la pantalla 
corres- 


Crear una partición es 
un modo de dividir el 
disco duro en secciones 
manejables para que el 
sistema operativo trate 
a cada partición como 
un área diferente 


e Da 


- B info 


Dibujo 
de un 
disco duro, en 

el que observamos uno de los 
platos mientras trabaja una 
de las cabezas lectoras. 


pundiente para crear una partición y 
formatear, hay que seleccionar “Use 
These Partition Sizes” (Utilizar es- 
tos tamaños de particiones) para 
aceptar los tamaños por de- 
fecto de las particio- 
nes, o seleccionar 
“Enter New 
Partition Sizes” 
(Introduce nuevos ta- 
maños de particiones) para 
ercar nuevos tamaños, DOS y Win- 
dows tienen un límite de partición 


de 2,1 Gigas. Si el disco duro es ma- 
yor a 2,1 Gigas, será necesario crear 
varias particiones. No se debe crear 
una partición superior a 2,1 Gigas. 


o Seleccionar “Continue Setup” 
(Continuar la instalación) para que 
EZ-Drive instale el disco duro. 

o Se han creado particiones del 
disco duro, se ha formateado, y es- 
tá listo para ser utilizado. 

Una vez que aparezca la panta- 
lla de instalación completa del dis- 
co duro. se llevará a cabo la ex- 
tracción del disco de su unidad y 
la presión de la tecla ESC para 
arrancar el sistema. 


Limitaciones 
de la BIOS 


Dado que la industria del ordena- 
dor personal se está convirtiendo en 


A continuación se enumera una pequeña lista con las preguntas más 
comunes que se producen en torno a los discos duros. 


¿Cuántas particiones deberia crear en mi disco duro? 
Es imprescindible tener muy claro que volver a crear una 
partición en una unidad ya existente destruye toda la in- 
formación. Si se va a volver a crear una partición de una 
unidad ya existente, es imprescindible asegurarse de hacer 
primero un backup. 

Si el disco duro es supeñor a 2,1 Gigas, hay que crear va- 
rias particiones. No hay una regla clara acerca de cuál es el 
número adecuado de perticiones. Las utilidades EZ-Drwe y 
FDISK permiten dividir un disco en varias particiones que 
funcionan como discos independientes. En DOS, todo ar- 
chivo que se almacena tiene por lo menos una unidad de 
localización (cluster), independientemente de su tamaño. 
El tamaño del cluster aumenta con el tamaño de la part- 
ción. Por ejemplo, con una partición de 1024 Megas, el ta- 
maño del cluster es de 32 Kb. Esto significa que incluso 
un lote de archivos de 62 Bytes consume un espacio de al- 
macenamiento de 32 Kb. La tipica mezcla de aplicaciones 
e información puede incluir miles de archivos. Si cada ar- 
chivo tiene algunos Kilobytes de espacio inutilizado, pue- 
den llegar a sumar vaños Megabytes de espacio total des- 
perdiciado. La única manera de reducir el tamano del 
dluster es reducir el tamaño de la partición. 


El tamaño de la partición que he creado y configurado 
a mano no coincide con lo que muestra el sistema. Por 
ejemplo, quiero que el tamaño de la particion sea de 


1000 Megas, pero el sistema me muestra que es de 
998 Megas. ¿Por qué? 

El sistema alberga cierta cantidad de cilindros por partición. 
Los discos mayores tendrán cilindros mayores debido al 
método de traducción utilizado. El software para crear par- 
ticiones determina cuántos cilindros debe tener cada parti- 
ción basándose en el tamaño proporcionado por el usuario. 
El tamaño puede ser algo diferente al que especificaste de- 
bido a que las particiones se hacen con cilindros enteros. 


Utilicé FDISK y FORMAT para instalar mi nuevo disco 
duro. Ahora no puedo arrancar DOS desde el nuevo 
disco duro o acceder a él después de completar la 
Hay que comprobar el sistema para saber si: 

1. Se ha creado la partición (a través de FDISK) y se ha for- 
mateado (a través de FORMAT) correctamente. 

2. bxáiste una unidad de arranque válida en el sistema (for- 
mateada con la opción /S). 

3. Se activó la partición de arranque cuando se crearon 
varias particiones con el comando FDISK. 

4. Se introdujeron los parámetros correctos durante el pro- 
5. Las utilidades del CMOS Setup tenen una secuencia de 
arranque. Si es asi, hay que comprobar que la secuencia 
de arranque es primero la unidad A y luego la C. No todas 
las utilidades de CMOS Setup tienen esta opción. 


un modo de vida tanto en la oficina 


como en casa, la disponibilidad y la 
complejidad de las aplicaciones de 
PC han crecido proporcionalmente. 
aumentando la demanda de discos 
duros con mayor capacidad y rapi- 
dez. Como los vendedores fabrica- 
ban discos con mayor capacidad, se 
descubrió que el sistema BIOS te- 
nía unas limitaciones que no le per- 
mitían reconocer estas nuevas Capa- 
cidades. La primera limitación en la 
antigua BIOS eran 528 Megas. Con 
la salida de los discos IDE se des- 
cubrió la limitación de 2,1 Gigas. 
Para solucionar estos problemas 
y hacer mejoras, se desarrolló un 
IDE mejorado, De esta forma. el El- 
DE solucionó las cuatro primeras li- 
mitaciones de la siguiente manera: 
e Rompió las limitaciones de ca- 
pacidad de 528 Mb y de 2.1 Gigas. 
o Solucionó el cuello de botella 
de transmisión del IDE consiguien- 
do un mejor rendimiento. 
o Aumentó la conexión para so- 
portar hasta cuatro elementos IDE. 
e Aportó el soporte para otros 


periféricos IDE, como las unidades 
de CD-ROM o cinta. 


El límite 
de los 528 Megas 


Un sistema BIOS anterior a 


agosto de 1994 no reconoce las uni- 
dades superiores a 528 Megas de- 
bido a las definiciones del cilindro, 
de la cabeza y del sector, tanto de 
la Interrupción 13 de la BIOS como 
de la interfaz IDE. 

Si el equipo no reconoce toda la 
capacidad de la unidad de almace- 
namiento, se puede saber si es ca- 


La partición de 


arranque contiene un 
programa del sistema 
operativo que se 

traslada a la memoria 


del ordenador 


paz de hacerlo o no llevando a cabo 
una serie de pasos: 

o En CMOS Setup, hay que bus- 
car opciones como “LBA”, “Lar- 
ger Disk Access” (Acceso a disco 


bezas y 63 sectores, Si el sistema no 
tiene ni auto config ni user define, 


mayor), O “Translation” (Traduc- habría que seleccionar Type 9. 

ción). Resulta imprescindible acti- o El último paso consiste en guar- 

var estas Opciones. dar los cambios, salir de CMOS y 
o En el lugar donde se especifica reiniciar el ordenador. 

el tipo de unidad de disco que ha si- Si el sistema BIOS no puede 


reconocer discos duros su- 
periores a 528 Megas. 
se pueden utilizar 
EZ-Drive o 


do instalada, hay que seleccionar 
una unidad de “Auto config” (Auto 
Configuración). Si aparece un valor 
superior a 16 cabezas, seguramente 


se trate de una BIOS traductor. Este programas 

tipo de BIOS permite que el siste- similares para 
ma reconozca capacidades superio- — solucionar estas li- 
res a los 528 Megas, mutaciones. 


o Una última alternativa reco- 
mendable sería contactar con el fa- 
bricante del sistema o de la placa 
base para averiguar si efectivamente 
el equipo reconoce capacidades su- 
periores a los 528 Megas. 

Si el sistema reconoce discos du- 
ros superiores a 528 Megas, habrá 


Si se elige no utilizar 

EZ-Drive, podría ser una 

buena alternativa recurrir al fabri- 
cante del sistema para conseguir una 
BIOS actualizada. ya sea un “Trans- 
lating BIOS” (BIOS Traductor) o un 
Enhanced IDE BIOS (IDE BIOS 
mejorado). Con estas modificacio- 


que cumplir los siguientes pasos: nes se conseguirá reconocer toda la 
o Lo primero es entraren CMOS capacidad de la nueva unidad. 

(véase el manual del sistema). 
e Posteriormente, hay que com- Discos duros 

probar que las opciones “LBA”. Superiores 

“Larger Disk Access” o “Transla- a 2,1 Gigas 

tion” están activadas. Se descubrió Otra limitación 
e En el apartado Hard Disk (dis- cuando los discos duros excedieron 

co duros) hay que escoger el ajuste la capacidad de 2 Gigas, puesto que 


algunos translating BIOS están li- 
mitados a 4095 cilindros. Éstos sólo 
pueden reconocer capacidades de 
hasta 2,1 Gigas. Otros sistemas 
BIOS limitan el número de cilindros 
a 12 Bits, reduciendo la capacidad 


auto config para la unidad en cues- 
tión. Si el sistema BIOS no tiene au- 
to config, entonces hay que buscar 
algo parecido a user define (definir 
por usuario) y meter los siguientes 
parámetros: 1023 cilindros, 16 ca- 


Piezas de un disco duro 


aparente de la unidad a unos 400 
Megas. Algunos sistemas se cuelgan 
al arrancar cuando la BIOS detecta 
una unidad con 4096 cilindros o 
más. Esto hace imposible poner en 
marcha la unidad de disco o en- 
trar en el CMOS setup, con 
lo que elimina la posibi- 
lidad de utilizar 
programas soft- 
ware para co- 
rregir el proble- 
ma en cuestión. 
Si el sistema operativo di- 
ce que tiene menos capacidad 
en el disco duro que la que real- 
mente posee, hay que utilizar el pro- 
grama EZ-Drive para solucionar la 
limitación de los 2,1 Gigas 

Si no se puede acceder al CMOS 
setup porque se cuelga el sistema al 
arrancarlo, habría que comprobar 
una serie de tareas: 

o Apagar el aparato y comprobar 
el cable de la interfaz del IDE y el 
cable de la alimentación eléctrica. 

e Comprobar la colocación exac- 
ta de los jumper. 

e Encender el aparato. 

o Intentar entrar en CMOS y po- 


Nota informativa 


ner en auto config las unidades que 
ocasionan algún tipo de problema, 

Si el sistema sigue sin responder, 
puede que el sistema BIOS no so- 
ponte unidades con más de 4095 ci- 
lindros. Si es así. habrá que probar 
con otras soluciones. Además, un 
consejo muy interesantejen estos ca- 
sos radica en el empleo del progra- 
ma EZ-Drive. Si el sistema se cuel- 
ga y no deja entrar en el setup 
CMOS, habrá que llevar a cabo al- 
gunas pautas: 

o Apagar el ordenador y desco- 
nectar el cable correspondiente a la 
interfaz del IDE. 

o Encender el ordenador otra vez 
y entrar en CMOS. Poner el sistema 
en manual. Seleccionar, en la op- 
ción Hard Disk Type, user defined 
type y teclear: 1023 cilindros, 16 ca- 
bezas y 63 sectores. Si el sistema no 
tiene una unidad de user defined ty- 
pe, habrá que seleccionar Type 9. 

o Conectar otra vez el cable de la 
interfaz del IDE. 

o Instalar EZ-Drive. Estos nuevos 
valores deberían permitir arrancar 
para poder instalar el programa EZ- 
Drive y así acceder a toda la capaci- 
dad de la unidad. 

Si no se dispone de user defined 
type o una unidad de Type 9, para 
cambiar los parámetros enviados a 
la BIOS habrá que actualizar el sis- 
tema BIOS. instalar una tarjeta con- 
troladora EIDE con BIOS incorpo- 
rado que soporte discos duros 
superiores a 2,1 Gigas. y por último, 
pero no por ello menos importante. 
colocar los jumper de la unidad co- 
mo se describe en el manual que 
acompaña al disco duro. Al 


La solución expuesta al final del informe funciona con Windows 3.1 o Windows 95 
No funciona con Novell Netware o Unix. En cuanto a los usuarios de Windows 


NT, si se cuelga el sistema, teniendo un disco duro de 4,3 Gigas o superior y utili- 
zando Windows NT, no se podrán cambiar los settings de los puentes. Habrá que 
utilizar los settings estándar de los puentes y seleccionar el user defined type en 
CMOS, o actualizar la BIOS para soportar toda la capacidad de la unidad. 


Versión Trial 


Caligart 
ueSpace 


Debido al gran éxito 

de las anterióFes 

ediciones, Pcmantla 
convoca de nuevo el 

conturso Multicolor, ey 
el que podrás conseguir 


¡EL MEJOR excelentes regalos. 
GENERADOR 
DE IMAGENES 3D! Mé recordamos la 


Clave secreta 


y Men 


l¡Nuevo 
Menú 
teractivo!! 


» Especial Animaciones 


« Tell me More (Demo-Nivel intermedio! 
Photo Express 2.0 (try-out 30 dias) * Shareware 
25 programas) * Actualizacion base de datos 
del CD-ROM Vuelta Ciclista a España 1998 

4 Concurso Ficheros musicales 72 

4 Pixel a Pixel 72 « Solucion interactiva 
Reah, Face the Unknowr 


' de Batch-Pc. 


2.- De entre todas las cartas recibidas que hayan 
identificado el código correctamente se extraerán 
DIEZ, que serán premiadas con un equipo completo 
Pentium ll a 333 MMX . El premio no será, en 
ningún caso, canjeable por dinero. 

3.- Sólo podrán entrar en concurso los lectores 
que envien su cupón desde 25 de Octubre de 1998 
hasta el 27 de Noviembre de 1998. 

4.- La elección de los ganadores se realizará el 2 


Alcobendas, Madrid, indicando en una esquina del 
sobre: CONCURSO “MULTICOLOR NOVIEMBRE” 


mecanica: El CD de Demos 


una banda exterior 
colores. 

el CD del 

r, gíralo hasta 
incidir con la 
Cde colores 

'en el cartón. 

a te indicará las 
ta que debes 
en el cupón de 

ción y entrar así 


sorteo de uno de 
estos 10 super equipos 


de Diciembre de 1998 y los nombres de los 
ganadores se publicarán en el número de Enero de 
la revista Pcmanía. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica 
la aceptación total de sus b358s. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, será resuelte 
inapelablemente por los organizadores del 
concurso: Batch-PC y Hobby Press. 
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Especificaciones técnicas: PENTIUM Il a 333 MMX 


PB. Atrend 6510 ATx 

CD 32 x LG GoldStar 
Tarjeta sonido Yamaha 3D 
Altavoces 160 Watios + Micrófono 
Disco Duro 4.3 Gb U/Dma 
Floppy 3.5” 1.44 Mb 
Monitor 15” LG GoldStar 
SVGA Ati Rare AGP 4 Mbs 
Caja Semitorre Diseño ATx 
Teclado Windows 98 
Ratón Primax Diseño 


a 333 MMX que 


regalamos! 
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www.hobbypress.es 
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| http://www.hobbypress. 
Una cita inoludible para los amantos 
del radiocontrol y ol modelismo. 
Toda la información que nocesitas. 


PCMANÍA ON LINE 


Dos revistas en una. 
La primora publicación en y para 
Internet. 
Web exclusivo para lectoros de 
Netmania, con contenidos propios 
a para los incondicionalos de la Red. 
Todo ol shareware para tu Pc. Más de E 


30.000 programas clasificados por MICROMANÍA 


temas, con descripciones en 


castellano, para encontrar lo que ON LINE 
buscas. La revista do 
videojuegos más 
divertida do 
Intornet. 


Nuevo sorvicio de 
Chat exclusivo 


Más de 6.000 páginas con la sólo para adictos. 
información imprescindiblo Ary : 
para el usuario de Pc. http://www.hobbypress.es/MICROMANIA 


En vanguardiaEn vanguardiaEn vanguardiaEn vanguardia! 


alta densidad 


Sólo en PCmanía 


Este año, Art Futura inundará de nuevo los 


monitores con increíbles imágenes. Un CD- 
ROM dedicado a este festival que se ha 


convertido ya en cita imprescindible para los 


desarrolladores más importantes en el campo de la 


imagen sintética. En el CD-ROM de demos podréis gr. A á 
Pp Servicio de atención al usuario 


encontrar una versión Trial de «TrueSpace 4», un PCmanía disp»"ne de un servicio técnico en el que podéis 
consultar sóbre la instalación de los CD-ROM de portada de 

programa que hará las delicias de los amantes del render. la revista, de Lunes a Viemes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas 
¿ y S a (durante el mes de agosto este servicio sólo funcionará 

25 animaciones en nuestro especial dedicado al mundo de 10 14), lamando al teléfono (91) 653 73 17 


Os rogamos que, en le medida de lo posible, lo hagáis frente 


de la imagen, la nueva versión de «Photo Express», las $ ” L 
al ordenador y con éste encendido. Si un CD-ROM os diera 


demos de «Need For Speed ID», «Army Men» y «iF18-A enor dellectura, por favor, lmad eliservicio técnico y 
confirmad que el problema está en el CD-ROM y no es un 
CSF» y las secciones habituales de la revista. defecto de configuración o instalación 


Nuevo Menú interactivo 


Cómo arrancar los CD 


Por fin, el nuevo menú de PCmanía. Gracias a las sugerencias de los Las aplicación solamente funciona bajo Windows 95 y es 
lectores, decidimos pesar muchas hores diseñando una interfaz intuitiva autoarrancable al introducir el CD en la unidad. 
y elegante, acorde con la revista. Una de las características a destecar Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 
es que cualquier lector puede ser el “responsable” del epartado musical PCmanía, bastará con teclear “Menú” desde el directorio 
del menú. Uno de los ganadores del Concurso de Ficheros Musicales en raíz de vuestra unidad de CD-ROM. Los CD son 
la categoría MIDI, será el que marque el ritmo del CD-ROM mensual. autoejecutable si disponéis de Windows 95. Algunos de los 
Este mes, Jordi Lomas con AMIGOS.MID inaugura este nuevo menú programas que encontraréis pertenecen a la modalidad de 
Otra de las ventajas que ofrece es la de poderse conectar con un simple shareware, lo que implica un pago el autor si se realiza un uso 


click a nuestra publicación On-line o mandamos un e-mail prolongedo de los mismos. 


_ ART FUTURA 90 


La Segunda Piel 


Induye Video Diga de Alta Calidad 


<p MES 


¡2 maga 


Este CD ROM se obsequia congunta 

e nsseparabiemerte con POMANIA 

Funciona solamente bajo WINDOWS 95 y Windows 98 
Depouto legal M-35672-93 


arshall McLuhan, uno 
de los grandes visio- 
narios del arte infor- 


mático de final de siglo, opina que 
todos los hombres y mujeres de 
nuestro tiempo llevamos una se- 
gunda piel. La Segunda Piel es 
independencia, autonomía e infor- 
mación, con tecnologías cada vez 
más "amistosas”. Por esto, la edi- 
ción de 1998 de Art Futura lleva 
ese inquietante título, que indica el 
grado de conexión e interactividad 
que el hombre tiene con las má- 


quinas con las que trabaja o vive. 


152 PC manía 


Lo que empezó siendo un festival para minorías 
informáticas ha terminado convirtiéndose en 
un acontecimiento anual en el que se dan 
cita no sólo los más importantes trabajos 
infográficos del panorama mundial, sino los 
mejores frutos de las empresas españolas 
especializadas en imagen sintética. PCmanía 
tiene mucha “culpa” del éxito que Art Futura 
consigue cada año porque somos los desarrolladores 


oficiales del CD-ROM del festival. 


El menú principal de la Segunda 
Piel cuenta con diferentes aparta- 


dos, muchos de ellos ya conoci- 
dos por los seguidores de nues- 
tros CD-ROM con la aplicación de 
Art Futura. Las secciones más des- 
tacables son: Conferencias, Expo- 


Aquí tenéis la sexta entrega de la edición de carátulas coleccionables para decorar vuestros 
propios CD, ya sean de audio, de datos, etc... Las imágenes en las que están basadas 

son las ilustraciones ganadoras de nuestro concurso Fotomanía y las publicamos 

como homenaje a sus autores, dada la gran calidad de los trabajos presentados. 


agen realizada por Franuisoo F Porta Marin 


Doblar por la línea de puntos 


00-30 0>u)m — 


"EN LA ERA ELECTIICA 


LEVAMOS A TODA LA HUMANDAD 


COMO MUESTRA SECUMDA PRA 


sición, Animación por Ordenador, 
Shots y Tecnologías Virtuales 
Las Conferencias son presenta 
das por artistas y estudiosos en 
tre los que destacan Derrick de 
Kerckhove, Carolina Cruz-Neira, 
Eduardo Kac, Laura Baigorri, José 
Luis Brea o el grupo Ars Electróni 
ca. La Exposición o Art Show 
muestre los trabajos de Franz 
Fischnaller, Maria Roussos y His 
ham Bizri o Jorge G.R. Dragór 
Pero uno de los apartados más 
atractivos del CD-ROM de Art 
Futura 98 es el relativo a la Anima 
ción por Ordenador, que este ano 
se divide en el conocido Art Futu- 


ra Show —el alma de An Futura 


Produc 
Polygon Pichuras 
Productos 


y FA? Vubio Hotan aa 
1 Mo "Pana pena 


Tha Fly Band os un grupo de ralcilllbaráy de 
Muswa 1068 Con «y destinado ri del mt 


THE ELECTIIC AGE WE WEAR ALL MANION 


AS OUR SECOM UN 


Marshall Melunan 


lasegundaPIEL 


artFUTURAS 


thesecondSHIf 


Furásds un 1975 p» 


Oecrga Lusas la 


Infografía en España —el segundo 
pilar más imponante de este cer- 
tamen— e Industrial Light 4 Ma- 
gic. En Art Futura Show podrán 


verse maravillas infográficas del 


Prabución sen racer pos año en besatiet 
emirta y Custrduads em VS cata progiama 
Le BO mumtos propormema uns cp e tundad 

eres para res el Usb ajo más cre stes re alezado 


estilo de Baby Elephants Day Out 
de John Francis, Frisk Fish de 

Glassworks Ltd., Gaia de Santia- 
go Fort o Starship Troopers de Vi 


sual Effects; mientras que en Info 
grafía en España se podrán 
conocer los trabajos de Una Nit 
de Jordi Moragues, Getaway de 
lban José, To bee or not to bee 
de Diana Velilla, Bicho de Dygra 
Filloa Records o My favourite 
toy? de José Maria Parra 

En Shots asistiremos a una pro 
yección de nueve espectaculares 
anuncios, entre los que destaca 
el protagonizado por Ronaldo pa- 
ra Nike, con balón infográfico in 
cluido. Y, por último, Tecnologías 
Virtuales nos presenta las últimas 
creaciones de compañías como 


Realidad Virtual, Trispace o Rem 


Infogréfica, que nos demuestran 


cómo se pueden crear “top mo: 
dels” infográficas 

Y esto es lo que ha dado de si 
nuestro CD-ROM de Ant Futura, 
una aplicación llena de intere 
santes imágenes generadas por 
ordenador que, cada vez más, re 
crean ten fielmente la realidad 


que la superan. Ml 


Caligari 
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Este mes presentamos la nueva 
versión de « TrueSpace», un 
programa de modelado y ren- 
der que presenta notables me- 
joras frente a sus predece- 
sores. El equipo de Caligari, 
empresa que vio la luz en 1986 
y que desde entonces ha dedi 


ne mom st e wa: 


AM ICI IRA FIA. La ] 


cado todo su esfuerzo a la renovación y mejora de este programa, ha incorporado un nuevo en: 
gine de renderización basado en el motor de Lightworks Pro. Sacando todo el partido posible a 
la combinación de luces y sombres, « TrueSpace» consigue efectos de volumen realmente im- 
presionantes. La creación de niebla o humo se ha visto mejorada notablemente con este nuevo 
motor. El programa saca todo el partido a la aceleración 3D por hardware, por lo que la veloci- 
dad de renderización ha aumentado considerablemente 

La versión trial que ofrecemos es totalmente funcional, con la limitación de no poder guardar 
objetos y escenas y renderizar a un fichero. Recomendamos ejecutar el tutorial que acompaña al 
programa, ya que ayudará bastante a la hora de crear imágenes y animaciones. El precio de 
¿Caligari TrueSpace 4» es de 99.000 pesetas (IVA incluido) 

Distribuidor: Ites-Films, S.L. (itestWwsite.es) Télefono: 934575464 


pu Tell Me More 


En el número 69 de PCmanía se incluyó una versión de- 
mo del nivel principiante del programa «Tell Me More» 
Este mes, aprovechando el anuncio de LodiSoft de la 
aparición en el mercado de un DVD con todos sus cur- 
sos en inglés, podréis ampliar vocabulario y mejorar 


vuestra pronunciación con la versión demo del nivel in- 
termedio que incluimos en el CD-ROM 


Especial 
animaciones 


Este mes hemos preparado una selec- 
ción de 25 animaciones catalogadas de 
impresionantes. Podréis encontrar obras 
creadas por autores españoles y de 
otras nacionalidades. La mayoría han si 
do creadas utilizando « TrueSpace», por 
lo que os podéis hacer buena idea de las 
posibilidades que nuestra aplicación 
destacada del mes ofrece 

Para visualizar las animaciones, bastará 
con que pulséis sobre las flechas que 
aparecen en la pantalla “Animanía” del 
CD-ROM. Como comprobaréis, a la vez 
que se visualiza la animación, aparece en 
pantalla el título de la obra, el autor y la 


duración de la misma 
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Oforta valida hasta el 31 de Diciembre de 1998 


| Re Más 
Experi ¡mengos ! 


Descubre la Fórmula Unica... 


Par > e Sorvirin? , , XA | ( 1/7 y a 7, 
Kapidez t- Dervici + Exyeriencia (Soalldez.) Vel Mrtemef 


.. que saca Chispas 


A 


a tu Conexión". 


- 


Acceso a Internet 


mera 3.900 pa mes 
Semestral:6.500 pts 
Anual: 10.500 pts 


Incluye: + acceso ilim: et IVA no Incluído 
.S soi Pee o Web 


15) JEl | NTERNE Todo un Acierto. 
Es Internet toutes 
nfoQjet.es 


- E Para más información, llámanos 
de Regalo Telf. 902-345 345 


A 


de Regalo 


Army Men 


De la mano de 3DO nos llega la demo de es 
te original juego, en el que encamaréis a un 
sargento del ejército de los soldados verdes 
en una misión alpina, donde debéis sortear 
los campos minados y recuperar una llave 
especial. Para ello contaréis con la inestima 
ble ayuda de un grupo de cinco hombres 


Conducir un coche de 
ensueño ya está al al- 


cance de cualquiera. 

Con «Need for Speed 

lll» podréis disfrutar al 

volante de vehículos 

espectaculares como 

un Lamborghini Diablo, 

un Mercedes CLK-GTR que estarán bajo vuestro mando. El monte 

o un Ferrari 355 F1 Spi- está infestado de soldados del ejercito ma- 
der, con la ventaja de no tener que preocu rrido. Sin duda, el modo más divertido e in- rrón que tratarán de eliminaros en cuanto les 
paros por si la pintura o la chapa de vuestro movador es “Hot Pursuit”, donde debéis de- sea posible. Para facilitaros el manejo de las 
espléndido bólido se deteriora al chocar mostrar que sois más rápidos que vuestro distintas armas y vehiculos, podréis selec- 
contra un obstáculo a más de 200 Km/h. En oponente y más inteligentes que la policia, cionar primero “Bootcamp”, un campo de 

la demo que os ofrecemos controlaréis un que tratará de pararos los pies. Para ello no entrenamiento donde una serie de carteles 
flamante Chevorlet Corvette, con el que dudarán en hacer las maniobras más arnies- explicativos os darán las pistas necesarias 
tendréis que enfrentaros a vuestros opo- gadas para echaros de la carretera o en co- para que logréis manejartodo tipo de rifles y 
nentes en distintos tipos de carrera que se locar una banda de clavos en el asfalto para explosivos. Tened mucho cuidado con las 
ejecutarán aleatoriamente en el mismo reco- terminar con vuestra trepidante carrera. emboscadas y cempos minados 


1F/A-18 Carrier 
Strike Fighter 


Los juegos de simulación aérea permiten que disfrutemos de aviones 


que seguramente no tengamos posibilidad de ver fisicamente en nues 


tra vida. La compañía de juegos Interactive Magic nos brinda la posibili reo. Os podemos asegurar que despegar desde un portaaviones es fá- 
dad de sentarnos en la carlinga del flamante iF/A-18E, destinado a sus- cil, sin embargo, aterrizar sobre su bamboleante cubierta y enganchar 
tituir a los antiguos modelos F-18 de la marina estadounidense. uno de los tres cables de amarre no lo es tanto. 

En la demo que os ofrecemos, iniciaréis la misión desde un portaavio Para facilitaros el manejo de esta poderosa y cara máquina de la avia- 
nes. Vuestro objetivo inicial será enfrentaros a un número aleatorio de ción, os recomendamos que leáis antes el fichero de texto que acom 
aviones enemigos que parecen dar problemas en nuestro espacio aé- paña a la demo (keyboard. txt) 
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Super: * Ronda San Antonio, 51 


Central: + Ronda San Antonio, 49 - 08011 BARCELONA. Tel. (93) 423 BO 44 / Fax (93) 426 06 71 
08011 BARCELONA - Tel. (93) 325 44 92 (“RAPID SERVICE”) 


DELEGACIONES: + Torres ¡ Amat, 3 - 08001 BARCELONA. Tel. (93) 318 32 77 / Fax (93) 412 39 87 


* Paseo de la Estación, 3-5. Tel. 773 81 95. 08630 ABRERA 


* Marques Caldes de Montbui, 1-3, bajos. Tel. 972/20 21 12. Fax 972/20 29 36. 17005 GIRONA 


PRICOINSA 


A 


e DISCOS DUROS IDE <3 años de garantía” * DISCOS DUROS SCSI  -5años de garantia” 
MARCA /DESCRIPCION PRECIO MY GB MARCA /DESCRIPCION PRECIO 
2,1GB  ULIRAATA 18729 3,2GB QUANTUM 35.958 
2,5 GB ULTRA ATA 18.925 4 GB QUANTUM/SEAGATE 41.381 
32 GB ULIRAATA 21135 4,5GB  IBMDRACO UW (IBM 34560) 47.560 
4,3 GB ULTRA ATA 25.393 6,5 GB QUANTUM 56.946 
5 GB ULTRA ATA 29.059 9 GB 18M DRACO UW (IBM 39130) 88.935 
6,4 GB ULTRA ATA 31.567 9,1 GB CHEETAH UW 133.803 
8 GB ULTRA ATA 40.918 9,1 GB BARRACUDA UW 98.107 
10 GB SERIE PLUS (2500) 58316  18GB  IBMUW (18XPD6HS) 188.025 
BIGFOOT 1,26 12.420 18 GB BARRACUDA UW (ST118273) 160.242 
BIGFOOT 4GB 22.530 
BIGFOOT 6GB 29.052 DISCOS DUROS SAMSUNG 
ANOS” 14 49.800 [DE 3,25 UDMA/5400 SV3Z163A (2,1 GB) 18.354 
=== y Seagate IDE 3,25 UDMA/5400 $VO3223A (3,2 GB) 20.712 
TE IDE 3,25 UDMA/5400VA34324A (4,3 GB) 24,885 | 
me DIGITAL IDE 3,25 UDMA/5400VG36483A (6,4 GB) 30.619 
Gar ción drectamente pr fc, IDE 3,25 UDMA/5400 VG38604A (8,4 GB) 39.690 
» Consultas Gispoibidad de otras marcas, capacidades y descuentos pra distrib ULTRA SCSI 9,5 ms/5400/512k/WN 343248 (4,3 GB) 30.870 
. . 2 
(7) Pla TranQuillitá desk 
PACKARD 
PORTATILES LE de andar que 
contempla todas sus necesidades 


MESATRANQUILLITA “DESK” (con PANEL) 23.640 

MESA TRANQUILLITA “DESK” (sin PANEL) 21.797 

MESA TRANQUILLITA METALICA 12.454 
SERVICIO HOT LINE e 
900 99 32 03 => ESPECIALES - 
3 ANOS DE GARANTIA “2 HP 


OMNIBOOK 2100 
F1581W. Pentium 233 MMX. 32 Mb. RAM. Hard Disk 3,2 GB. 
Multimedia. Pantalla TFT color 12,2”. CD24X. 1 ANO GARANTIA 
OMNIBOOK 2000CS 

F1356A. Pentium 150 MMX. 16 MB RAM. Hard Disk 2 GB. 
Pantalla DSTN 12,1”, Multimedia. Sin CD. 

OMNIBOOK 3000 

F1392 + CD20X - TFT 13,5". P/233 MMX. HD 4GB. 16MB 
OMNIBOOK 3000 

F1393 + CD20X - TFT 13,5". P/266 MMX. HD 4GB. 32MB 


AMPLIACION 
16 MB ADICIONALES 
AMPLIACION 
32 MB ADICIONALES S.A.T. 900 98 31 25 
RIN OEA 
EN LOS MODELOS MODEM FAX EXTERNO FLASH VOICE 56K 18.722 
QUE NO SE INCLUYE WINMODEM 55K. INTERNO (Solo Pentium+Win95) 14.520 
ROBOTICS “MESSAGE” PLUS 56 K EXTERNO 23.500 
MODEM FAX PCMCIA U.S. ROBOTICS V.34 24.900 
PALM PILOT PROFESIONAL 1 MB 3 


+ GAMA DE PROCESADORES INTEL “IN A BOX” / AMD / IDT / CYRIX 


PENTIUM INTEL 166 OEM 9.990 AMD K6/300 18.900 
PENTIUN Il 266 CELERON “IN A BOX” 13.920 AMD K6-2/300 3D 23.900 
PENTIUN ll 300 CELERON“IN A BOX” 18.700 AMD K6-2/333 3D 38.566 
PENTIUN 1 300/128K CELERON“IN A BOX” 26.956 AMD K6-2/350 3D 41.890 
PENTIUN 1 333/128K CELERON“INA BOX” 35.518 
PENTIUM ll 266 “IN A BOX” 28.166 idiaicpnióo Araen papi 
L : IDT WINCHIP 225 MMX 10.072 
PENTIUM | 300 “IN A BOX 36.478 ¡DT WINCHIP 240 MMX 11.234 
PENTIUM ll 333 “IN A BOX” 37.895 


PENTIUM | 350 “IN A BOX” 
PENTIUM ll 400 “IN A BOX” 84.560 
PENTIUM Il 450“IN A BOX” 112.200 CYRIX MX MII-300 


+ CERTIFICADO 1.P.1. N* 13682 - “3 años de garantía” CYRIX MX MIl-333 
SERVIMOS A TODA ESPAÑA MEDIANTE LA RED NACIONAL 
DE ESTA TARIFA NO INCLUYEN EL 


o ' Corísulta nuestra página 
ct iii Ni Aca y 4 dela lara 


53.800 CYRIX 6X86 MX/233 


CYRIX 6X86 MX/266 


LOS PRECK 


* c/Poeta Alberola, 1. Tel. (96) 382 60 62. Fax (96) 382 65 40. 46015 VALENCIA 
* Ingeniero de la Torre Acosta, 23, Local 7. Tel. 95 / 230 56 57. Fax 95 / 261 32 29. 29007 MALAGA 


+ MEMORIAS MEMORIA 100% 
TESTEADA Y GARANTIZADA. 


PRIMERAS MARCAS. 


1 MB (543 Ptas.) 
1M03-60NS, 30 PINS+BP (3 CHIPS) 
4 MB (1.710 Ptas) 
AN0G-60NS, 30 PINS+BP 

4 MB (1.120Ptas.) 
102-608, 72P1NS (8 CHIPS) 
110G36-60N5, 72PINS+BP 

8 MB (2.289 Ptas.) 
20X32-60NS, 72PINS (16 CHIPS) 
236-6085, 72PINS+BP 

16 MB (4.857Ptas.) 
4032-6088, 72PINS (8 CHIPS) 
40036-60N5, 72PINS+BP 

32 MB (9.699 Ptas.) 
8MI032-60NS, 72PINS (16 CHIPS) 
8MX36-60NS, 72PINS+BP 


EDO MODULOS 


4 MB (1.227 Ptas.) 
1MX32-60 NS, 72 PINS 
8 MB (1.775 Ptas.) 
2MX32-60 NS, 72 PINS 
16 MB (3.165 Ptas.) 
4032-60 NS, 72 PINS 
32 MB (5.629 Ptas.) 


A) 


64 MB (15.161 Ptas) 
BMX64-7 SD-RAM 100 Mhz 
128 MB (32.625 Ptas.) 
16MX64-7 SD-RAM 100 Mhz 


S-DRAM MODULOS(3.3V) 


32 MB (6.072 Ptas.) 
4MX64-10/12N5, 168 PINS 
64 MB (13.760 Ptas.) 
8MX64-10/12N5, 168 PINS 
128 MB (27.731 Ptas) 


8MX32-60 NS, 72 PINS 16MX64-10/12N5, 168 PINS 
*3 años de garantia” 

+ MONITORES PHILIPS "arca dt 

LIA PRECIO MOD. PRECIO 
1045 17.853 1075 52.864 
104B 19.622 109A 120.960 
1054 44.800 1095 103.040 
105B 34.058 201B 179.200 
1055 26.880 201CS 299.200 
1074 85.120 201P 206.080 
107MB 67.100 151AXTFT 


170.240 


Tel. consulta cliente PHILIPS: 902 11 33 84 
+ PRODUCTOS PHILIPS «1 año de garantia” 
PRECIO 


PRODUCTO 
REGRABADORA 6/2 INTERNA 


KIT COMPLETO (NO “OEM”)/IDE 41.900 
REGRABADORA EXTERNA PTO. PARAL..— 51.900 
REGRABADORA INTERNA SCSI 6/2/2 43.900 
CD 32X 7.900 
CD 36X 8.900 


CDVIRGEN PHILIPS 74 min. (caja plastico) 
CD REGRABABLE (CDR-RW) 

SCANNER PCA300PS 600x300 

SCANNER PCA600PS 600x1200 


246 

2.280 
12.900 
20.900 


WED ARCAS 


GARANTIA DE LA MEMORIA: 1 AÑO. 


Ulead Photo Express 2.0 


«Photo Express» es un progra AA 
ma de edición y retoque foto- 
gráfico que posee excelentes 
caracteristicas. Esta nueva ver- 
sión se presenta con una cara 
diferente, mucho más intuitiva 
que su antecesora. La interfaz 
incluye iconos animados y con- 
troles gráficos que permiten al 
usuario acceder cómodamente 
alos comandos del programa. 
La función más innovadora es 


la posibilidad de generar una página HTML desde la propia aplicación, cimientos, podéis hacer uso de la herramienta álbum que incluye el 
por lo que podréis crear vuestro álbum de fotos familiar y lanzarlo a la programa. Además, dicha herramienta permite crear presentaciones 
página Web sin ningun problema. Incorpora filtros que permiten elimi- de vuestras fotos más espectaculares y significativas y contiene más 
nar efectos indeseados en las fotos, como por ejemplo los tipicos de 40 efectos y transiciones 

“ojos rojos”, y ajustar los niveles de color, brillo y contraste La versión Try-out que ofrecemos en el CD-ROM de la revista de este 
Para que vuestras fotos estén organizadas y catalogadas por aconte- mes es operativa durante 30 dias 


Actualización Vuelta 
Ciclista a España 1998 


Como complemento al CD-ROM “Vuelta Ci- 
clista a España 1998” publicado en el núme- 
ro 71 de la revista, este mes encontraréis la 
actualización con todos los datos de la ronda 
española, clasificación individual final, gana- 
dores de etapa, y un largo etcétera 


Pixel a Pixel 72 
En el directorio del CD-ROM Pixel72 encon 


treréis los ficheros gráficos del concurso Pi 
xel a Pixel del número 72. 


Concurso de Ficheros 
Musicales 72 


Este mes podréis disfrutar, en el nuevo menú 
de PCmania, de los temas que se presentaron 
el mes pesado. Para escuchar las canciones, 
pulsad Instalar/Ejecutar En caso de que la lista 
de reproducción no se carge sutomáticamen- 
te, pulsed Playlist del progrema ModPlug y se- 
leccionad el fichero Mod72.mol del directorio 
Mod72 del CD-ROM. Este reproductor no so- 
porta ficheros MIDI, por lo que para escuchar- 
los debéis hacerlo desde fuera del Menú. 


160 PC manía 


mu 


Solución Interactiva 
de Reah 


El descubrimiento de un artefacto de 


extrañas caracteristicas en un planeta 
árido llamado Reah marca el comienzo 
de vuestra aventura gráfica. Este arte- 
facto es un puerta que comunica a 
Reah con un universo paralelo, cuyo 
nombre también es Reah. Una vez si- 
tuados en este mundo, vuestro objeti- 
vo principal será regresar al lugar de 
donde partisteis al comienzo de la par- 
tida. Gracias a la solución interactiva 
que Os ofrecemos, encontraréis la res- 
puesta a los más de cien puzzles y 
enigmas que contiene esta aventura. 
Podréis disfrutar, además, de un de- 
tallado análisis y una completa gale- 
ria de imágenes de este juego de 


Project 2 Interactive. 


Una marea para configurar al Furury 


tec/ 
Q, 
monit 


-Ores 


A 


Madrid: c/Medea 4, 1” B. Edificio ECU. 28037 Madrid. Fax: 91 327 15 10 http://www.calima.org e-mail: calimatcalima.org 
Barcelona: c/Ignacio Iglesias 161, El Prat de Llobregat. 08820 Barcelona. Fax: 93 478 56 92 http://www.calima.org e-mail: calima8calima.org 


adicional alguno, 


Varios 


o Active: Si estáis aburridos de ver siempre 


la misma pantalla cuando arranca Windows 
95, este es vuestro programa 

o Binary Zone: Fanzine electrónico en for 
mato HTML 

o Código: Si os quedáis atascados en al 
gún juego, echadle un vistazo a esta revista 
electrónica 

o CryptaPix: Mantened vuestra colección 
de fotografías a salvo de curiosos 

o Dr Abuse: Nada tan ameno como una 
conversación con este simpático doctor 

o File WATCH: Mantened vuestro disco du 
ro bajo la más estricta vigilancia 

o Partial Zone: Echad un vistazo al primer 
número de esta publicación electrónica 

o PSXMess: Sí os gusta la “PlayStation”, 
esta es vuestra revista. 


y 


<p soriwe 


Presenta 


Change 
mada 
ndows 


Y todo ello en Micromanía On Line: 


http: / /www.hobbypress.es /MICROMANIA 


A 


Por fin Micromanía On Line tiene Chat, en el que 
todos podéis participar libremente, sin coste 
sobre temas de rabiosa 


Un Chat en IRC con diez canales disponibles para todos. 
Posibilidad de hablar en privado con un sólo usuario. 
Acceso directo desde la home de micromanía. 


" 


á 


Como cada mes, os ofrecemos una selección de lo más interesante del shareware 


4 


nacional e internacional. Aquí tenéis una lista con los 25 programas seleccionados: 
Recordad que todos los programas que nos enviéis son bienvenidos. Podéis hacerlo 


por correo ordinario o a nuestro buzón e-mail: 


Juegos 


o Aggressive: Atreveos con la “Malvada 
Reina del Espacio” 

o Bomber: Convertid vuestros monitores en 
auténticos campos de minas 

e Cult: infiltraos en una extraña secta 

o Submarine2: El juego de barquitos con el 
que todos hemos jugado alguna vez 

o Gravity Ball: Poned a prueba vuestras do 


tes para la ingenieria 


o Jarm: No dejéis escapar ni una sola nave 
alienigena que nos acechan sin descanso 
o Nonsense Madness: Original juego de plataformas que arrancará más de una sonrisa 
o Scrabble: Comprobad la extensión de vuestro vocabulario con el clásico juego de mesa 


o Xbill: No permitáis que un malvado hacker se adueñe de vuestra red 


Utilidades : 


o CableGUI: Haced vuestras E | 
rs ) ; sane 
== IM 
C A) qq O ía 
' Em] 
: 


propias conexiones 
o Nico's Commander: Una 


o DLSupCBF: Utilidad que 


sirve para comperar ficheros 


Cablel 


Ni 


de forma répida y eficaz 
e GoScreen: Con este pro o Viff: Muy útil a la hora de 
grama podréis tener varios alternativa al Explorador de trabajar con distintas versio 
nes de un mismo fichero 


o Year 2000 Clock: No dejéis 


que el cambio de milenio os 


escritorios activos a la vez Windows 


o KeyTXT: Agilizad vuestra o SwapMon: Optimizad la 


escntura con esta pequena e memoria virtual de vuestro 


interesante utilidad sistema con esta aplicación pille desprevenidos 


MISAS 


Apúntate a la Chatmanía , 


Moticias 
Forums 
Top 10 
Corrso 


1D CANALES sara aus putas: 


actualidad, difundiendo trucos o pidiendo ayuda. 


Mierama: 


k 


a y ol ECTS la levitas a 


Becas rete a 
estro 
¡AMA TAMAS 


DIA y peas =» faclóndica prgatiez 
ueaotea JA tacopior de Teror imortor 


GRE 


Ofertas válidas ',asta fin de existencias, oferta módem válida en la peri guin y Beleeres 


peas qe Nuevo sistema de E-mail basado en SIMS 
(Sun Internet Mail Server), soportando IMAPA4, 
acuse de recibo y servicios dé directorio. 


La MaS 


citant noncccnadas Conexión por un año cidos 


Laneros taa Conexión por un año + módem V.90 56K 


Módem externo norma V.90 57.600 bps + Conexión un año 
Acceso ilimitado por RTB 
2MB Web personal, no comercial 
Dos"direcciones de correo electrónico 
Servicio de soporte técnico de 94 21 horas. 


Po 14 AD 274 


.-.. 


ii 


Cisco $ysTEMS 


POWERED SY 
| Jl O road 
..t Mecsasll lu. O 


PARTNER 
PREMIER CERTIFIED 


RTB Y RDSI POR 


ACCESO 


Sistemas de Información 
Www.accesosis.es 
infoQaccesosis.es 


Ill Concurso de Diseño 


¡¡Participa y consigue 
cada mes fantásticos premios!! 


Primer Premio 


1 ON 2] hn y 


Sal y 1 


BATMAN 
(Archena) 


sy Joaquin Rodriguez 
(Carmona) 


CATEDRAL 


FIGHT ERMITA BICICLETA 
Antonio Rodríguez (Tuy) José Alberto Gutiérrez (Granollers) Julio Recio (Palencia) 
164 PCmania 


Rafael Pérez 


e Ilwstrá 


Tarjeta TD24 128 Bits 


Aceleradora de 
Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for 
Windows), soporta 
DirectDraw y 
especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 
1 hasta 3 Megas, incluye 
drivers para Windows 
3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 
millones de colores) en 
alta resolución. 


Este mes... 
Picture Publisher 8 


g 
..- Pa 


DICROOAALA men e. 
VÁ Bicoo nara 


Leaming Guide 


Picture Publis!! 


Gran programa destinado a la 
creación y edición de imágenes de 
la forma más sencilla, incluidas 
algunas opciones para Internet. 
Entre sus características destaca la 
incorporación de una soberbia 
galería de efectos especiales. 


ción 


De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, elegire- 
mos 6 ganadores. La lista de los 
mismos se publicará en el número 
del mes siguiente, tal como aparece 
en esta página, con el nombre de 
los ganadores al pie de la imágen 
que ha resultado agraciada. Una se- 
lección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. PCmania 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación 
en el concurso implica la aceptación 
de las bases. Enviad los dibujos con 
la referencia PIXEL a PIXEL, a: 


HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n*4 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


Bases 


1. Podrán participar todas aquellas personas que envien un fichero 
gráfico a la siguiente dirección 


PCmanía 

C/ Ciruelos 4 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


En el sobre debe consignar "Concurso Pixel a Pixel” 


También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
dirección: 


pixel pemaniaGhobbypress.es 


La duración del presente concurso es de doce meses. Comienza en 
el número 64 de PCmania con la publicación de los primeros 
ganadores y acabará en el numero 75 de PCmania con la 
publicación de los ganadores de ese mes. 


2. La etiqueta del disquete debe contener obligatoriamente los 
datos personales del autor (nombre, apellidos y dirección completa) 
asi como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra si 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a westra responsabilidad para que pongáis los 
medios necesaños para que ésto no ocurra 


3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no tienen ningún 
límite en cuanto a tamaño o numero de colores. Únicamente 
tendréis que tener en cuenta la capacidad máxima de un disquete 
de alta densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 
por razones de espacio y manejabilidad, os aconsejamos de forma 
especial que sean los formatos GIF y JPEG los más utilizados pues 
son los que permiten mayor compresion de todo tipo de ficheros. 


4. Los dibujos deber ser onginales. No está permitido digitalizar 
obras de otras personas, aunque si es posible coger alguna parte 
minima de ellas para la creación propia. Debido al hecho de la gran 
cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM, BBS, 
Compuserve e Internet, es obigatoño enviar el fichero fuente en el 
caso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del mismo 
estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra. En cualquier 
caso, como es posible que alguien consiga también estos ficheros, 
apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda para que nos 
hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido. En caso de 
descubrirse un plagio en la obra de alguno de los ganadores, será 
anulada su participación 


5. La elección de los ganadores se realizará la primera semana de 
cada mes por un jurado compuesto por miembros de la revista 
PCrrenia. Un ganador absoluto recibirá una tarjeta gráfica TD-24 
128 cedida por Batch-PC y cinco personas más obtendran un 
producto cedido por Micrografx 


6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 
ROM de la revista. POmania se reserva el derecho a hacer uso de 
los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la Única 
obligación de citar el nombre del autor 


7. Cualquier supuesto no contemplado en las presentes bases será 
resuelto por el jurado de PCmania, siendo su decisión inapelable El 
hecho de participar en el concurso supone la aceptación 
incondicional de las bases aquí expuestas. 


Con la colaboración de Batch Pc 2) 
y Micrografx Ibérica “pa 
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SEO TUI 
Visita guiada a SIMO TCI'98 


El SIMO llega.a su trigesimaoctava edición, batiendo 
todos los registros de los últimos años. Durante seis 
días, más de 700 expositores mostrarán al mundo, en 
ocho pabellones que ocupan casi 50.000 metros 
cuadrados de superficie, las últimas novedades del 
sector informático en todas sus vertientes. Y entre tanta 
novedad, se hace imprescindible una guía con la que no 
perderse lo más interesante que allí acontecerá entre los 


próximos 3 y 8 de noviembre. 


Óscar Santos 


Lo que no e 


on la presente guía pre- cada compañía. Simplemente se 
tendemos mostraros una trata de aquellas cosas que pueden 


selección de los produc- resultar de interés para vosotros. 
e p u E E S tos más interesantes o espectacu- teniendo en cuenta que las gran- 


lares de cuantos se presentarán des compañías no se encuentran 
durante los seis días que durará el en el presente texto. sino en un re- 
E rd e Y SIMO. Como es lógico pensar, nó cuadro aparte con una breve des- 
están todos, ni tan siquiera uno de cripción de ellas. 


(PCmanía no se hace responsable de los cambios de Última hora que se puedan originar con los productos que les compañias presenten, su ubicación o su presencia en la Feria) 


Los sectores del SIMO 


Para un mejor discemimiento de las empresas en la Feria, los ocho 
pabellones se han divido en áreas de colores, cada una de las cuales 
estará dedicada a un sector informático. Así encontraremos: 
Pabellones 1, 2, 3 y 5. Informática: Ordenadores, Terminales y Periféri- 
cos. Componentes. Consumibles. Macworld Exposition. Audiovisuales. 
Pabellón 4. Aplicaciones Profesionales: Sistemas Operativos y 


Lenguajes de Programación. Aplicaciones de Gestión, 
CAD/CAM/CAE Multimedia. Área Autodesk. 


Pabellón 6. Informática de Consumo: Multimedia. Software para 
el Ocio y el Hogar. Publicaciones. 


Pabellón 7. Reprografía y Ofimática: Consumibles. Mecanización. 
Monética. Fotocopiadoras. Impresoras. Micrografía. 

Pabellón 8. Telecomunicaciones e Internet: Comunicaciones. Te- 
lefonía Móvil. Redes de área local. Inteconectividad. Servicios de Te- 
lecomunicaciones, servidores y servicios Intemet. 


Aquí destaca la gama de soportes de Maxell, la nueva versión de 


Lotus Smartsuite y un teclado que absorve las radiaciones. 


no de los componentes fun- mente. y al cierre de 
este número no se en- 
contraba entre los par- 
ticipantes en la feria) a la 
que se ha añadido la función de 


damentales del ordenador 
son los soportes magnéticos y óp- 7 
: : : O el 
ticos donde guardar la información. 
Y en estos casos lo mejor es recu- 


rrir a un fabricante con experiencia y calidad 
contrastada. Este es el caso de Maxell en el 
stand 1004, que dispone de todo tipo de con- 
sumibles, como por ejemplo DVD-R de 3.95 
Gigas, DVD-RAM de hasta 5.2 Gigas, Super- 
Disk LS 120, CD-RW 74 y CD-R PR, que son 
CD imprimibles tanto por impresoras térmi- 
cas como por impresoras de inyección. Ade- 
más, otros productos pasan por cintas de au- 
dio, CD de música y cintas de vídeo. 

El nuevo paquete inte- 
grado «Lotus Smart- 
suite Millenium» será 
uno de los grandes 
protagonistas del stand 1016, 
cuyo propietario es Santa Bár- 
bara. Se trata de la famosa 


suite de Lotus (que curiosa- 


reconocimiento de voz para los programas que 
en el paquete se incluyen. Relacionado con es- 
to, también encontraréis los nuevos programas 
de IBM, «ViaVoice 98», así como la tarjeta 
gráfica de Guillemot, Maxi Gamer Phoenix. 
Por otro lado, diferentes modelos de mo- 
dem de 56 Kbps de Boca. WellCo 
y Vayris, así como nuevas cámaras 
de videoconferencia de Newcom 
y Panasonic. Por último, nuevos 


DIMM de memoria para 
el PC de 100 MHz. Un teclado dotado de ba 
rra espaciadora MPRII es uno de los produc- 
tos estrella del lugar que ocupa Sur Compo- 
nents. ubicado en el stand 1024. La utilidad 
de este teclado es la eliminación de las radia- 
ciones electroestáticas, lo que resul- 
ta ideal para aquellas personas que 
se pasan mucho tiempo delante de la 
pantalla del ordenador. Además. 
también disponen de una gama de 
teclados inalámbricos y otros con sistema de 
puntero incorporado (trackball). 

Y como nota curiosa. dispone de una serie de 
escáneres de huellas dactilares, que utilizan una 
tecnología biométrica que permitirá tener un 
control preciso y total sobre el acceso a deter- 
minados sectores o recursos por los usuarios. 
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La impresora de Canon BJC-S0 y unos nuevos modelos de 


cámaras digitales de Fujifilm centran nuestra atención. 


D os nuevas cámaras de fo- 
tos digitales vienen dis- 
puestas a revolucionar el merca- 
do. Se trata de los modelos Fujix 
DS-560 y Fujix DS-565. de Fuji- 
film. que podéis ver en el stand 
2014, Se trata de unas cámaras 
que disponen de una resolución 
máxima de 1.4 millones de píxe- 
les cuadrados. y cuentan con dos 
modelos de disparo adicionales al 
normal, Uno es “Print Press”, que 
genera imágenes de aspecto natural muy apro- También encontraréis el nuevo modelo DS- 
piadas para la impresión. con una pérdida de 330, sucesor de la DS-300 a la que mejora 
calidad inapreciable. Y el otro modo es “Cle- principalmente en rapidez y eficacia. Se trata 


SIMCI"1C 12198 


ar”, que produce imágenes nítidas en general. de la única cámara de su clase que permite el 


El SIMO en cifras 


Expositores directos: 742 M2 de exposición netos: 48.193 


Pabellón positores Superficie 


Pabellón 2 34 2.023,00 m* 


Pabellón 4 194 8.321.50 m? 


Pabellón 6 66 4.254.00 m? 
Pabellón 8 104 7.897.50 m? 


Horario: 

3-6 noviembre: sólo profesionales (entrada única 3,000 pesetas) 

7-8 noviembre: abierto al público (entrada por día 1.000 pesetas) 
De 10 a 19 horas ininterrumpidamente (domingo hasta las 15 horas) 
*Datos a 1 de octubre de 1.998 
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ajuste manual de la velocidad del obturador, 
el enfoque y la abertura. De este modo el 
usuario dispone de libertad total en el control 
de factores tan importantes como la exposi- 
ción o el balance del blanco. 

Otros dos modelos de cámaras son la MX- 
500 que incorpora un monitor LCD de 1-8 
pulgadas, y la DX-8, con un monitor igual 
aunque con menor resolución. 

Un amplio abanico de productos de diferen- 
tes compañías conforman la oferta de Netbox 
Informática. En el stand 2023 encontraréis des- 
de los últimos modelos de portátiles Mitac 
de la serie M-6033 dotados de procesador 
Pentium Il a 233 y 266 MHz, pantalla TFT de 
13.3 pulgadas. 96 Megas de RAM y 3,2 Gigas 
de disco duro. hasta otros de marcas como Tos- 
hiba. Compaq. IBM. Acer. Olivetti y HP. 

Dentro del campo de impresoras de inyec- 
ción de tinta y láser destaca el modelo BJC- 


50 de Canon. así como la presencia de otros 
fabricantes como HP. Epson y OKI. 
También estarán disponibles los nuevos 


monitores de Sony. Proview. Samsung. No- 


kia, Philips y Mitsubishi. así como los escá- 


neres más modernos de Hewlett Packard, Lo- 


gitech, Canon o Agfa. 
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Impresoras, programas de diseño, DVD, monitores de plasma o 


portátiles son algunos de los productos que aquí encontraréis. 


S encillamente de impresionantes se pue- 
den considerar las nuevas impresoras de 
QMS. El modelo Magicolor 330 así lo con- 
firma con unas características que quitan el 
sentido: de 64 a 192 Megas de RAM, hasta un 
máximo de 1200 dpi. procesador RISC NEC 
VR4300 a 150 MHz, emulaciones PCL 5c y 
PostScript y bandeja de 250 hojas. Todo ello, 
destinado a ofrecer la mejor calidad posible a 
la hora de imprimir gráficos de todo tipo. El 
otro modelo que veremos es el Magicolor 2, 
con capacidades inferiores al anterior. pero 


que aún así sorprenderán a más de uno. Por 


ejemplo, la posibilidad de acomodar un disco 
duro IDE de hasta 2 Gigas cargado de fuentes 
y para almacenar los trabajos a realizar. Aún 
así. los 24 Megas de RAM mínimos. resolu- 
ción de hasta 1200 dpi y puertos paralelo y se- 
rie. además de adaptadores de red hacen de 
este modelo una joya de la ténica. Para verlos, 
dirigiros al stand 3006. 

El DVD es el protagonista en el stand 3013 
de Sonopress. Este nuevo dispositivo estará 
presente en un breve espacio de tiempo en la 
mayoría de los ho- 
gares y oficinas del 
mundo, COMO Susti- 
tuto natural de los 
actuales CD-ROM. 
En el espacio ocupa- 
do por esta empresa, 
se presentarán los 
cuatro tipos de dis- 


cos que hay disponibles: el DVD $ de 4.7 Gi- 
gas, el DVD 10 de 9,4 Gigas, el DVD 9 de 8,5 
Gigas y el DVD 17 de 17 Gigas. De ellos, el 
tercero es la novedad que presentará Sono- 
press durante esta feria. que dispone de doble 
capa y es leído por un solo lado. 

En el stand 3046, Euroma Telecom presen- 
ta diferentes gamas de impresoras, que van 
desde las portátiles hasta grandes aparatos 
destinados a entornos industriales, pasando 
por otras para el usuario medio, e incluso al- 
gunas especiales como aquellas que imprimen 
códigos de barra o tickets. Además, en su 
stand encontraréis diversos tipos de tarjetas 
gráficas profesionales, duplicadores de CD- 
ROM. y la nueva gama de monitores Philips. 

De curioso se puede 
considerar el producto que 
hay en el stand 3047. Se 
trata de unos sistemas para 
la verificación y reconoci- 
miento de firmas y huellas di- 
gitales, que vemos gracias a Macroservice. 
Tan cierto como lo estáis leyendo. Se trata de 
unas soluciones compuestas tanto por hard- 
ware como por software, que permiten anali- 
zar e identificar la firma o las huellas digitales 
a partir de una base de datos creada por el 
usuario. Como es lógico, no se trata de un pro- 
ducto al alcance de cualquiera, pero pensando 
en un futuro cercano. los sistemas de seguri- 
dad seguro que basarán su potencia en estos 
métodos. Además, en dicho stand podremos. 
también, ver los últimos avances en monitores 
de plasma y proyectores LCD. 

Los productos de Number Nine están pre- 
sentes en el stand de Octek Computer España, 
en el stand 3051. Entre las placas que allí 
podréis ver desta- 
can la Revolution 
3D y la Reality 
334FX. ambas en 
versiones PCI y 
AGP. Se trata de 


potentes tarjetas 2D y 3D, que superan con 
creces a la mayoría de sus competidoras. y a 
un precio bastante interesante. 

Además. también presentan sus nueva gama 
de placas base, cajas de ordenador y equipos 
ya ensamblados. montados por ellos mismos. 

Freehand 8, Flash 3 y Fireworks consti- 
tuyen la oferta de Macromedia, que puede 
contemplarse en el stand 3056 de TSI. El pri- 
mero de ellos apenas necesita presentación, 
puesto que se trata de uno de los programas de 

diseño líderes en plataforma PC (en 
Mac según todos los datos ya lo es). que 
ve en esta versión 8 cómo se mejoran y 


se aumentan muchas de sus caracte- 


rísticas. Por ejemplo, la posibili- 
dad de trabajar con transparencias y 
aumentos gracias a las lentes de relleno que 
permiten editar. escalar y mover las imágenes 
Flash es la herramienta de diseño más utiliza 


da para crear gráficos vectoriales interactivos 
y animaciones para la Web. Dentro de este 
producto, Macromedia ha anunciado «Flash 
Generator», una potente herramienta basada 
en un servidor para generar en tiempo real 


gráficos y animaciones. Fireworks, por 68) 
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6. su parte, es un programa que proporciona 
un entorno unificado para crear. Optimizar y 
producir gráficos de alta calidad para Internet. 
Para ello, combina un potente entorno para cre- 
ar texto y gráficos, y una sofisticada funciona- 
lidad para optimizar los tiempos de descarga, 
aplicar interactividad y generar animaciones. 
Otros productos que también podréis ver 
allí son «Director 6.5», herramienta diseñada 
para crear aplicaciones interactivas (como por 


ejemplo las que regalamos todos los meses con 
la revista). Dreamweaver para la creación de 
páginas Web, tanto para navegadores 4.0 co- 
mo para los navegadores 3.0. Por último, otra 
herramienta, «Authorware Interactive Studio», 
destinada al desarrollo de cursos de formación 
interactivos de la forma más sencilla posible. 

En el stand 3059 se encuentra una de las 
compañías punteras en el campo del diseño. 
Adobe Systems presenta este año las nuevas 
versiones de sus conocidos programas, entre los 
que destaca especialmente «Photoshop 5.0». 
del que podéis ver demostraciones en directo de 
sus increíbles funciones. Igualmente, también 
estarán disponibles los nuevos «Premiere 5.0», 
«PageMill 3.0» o «Illustrator 8.0». Además, des 
programas más estarán a disposición del públi- 
co: «ImageStyler» e «ImageReady 1.0». 

Los ordenadores son los protagonistas en 
el stand 3071 de Siemens. donde se presenta 
una extensa gama de equipos basados en pro- 
cesadores Intel. desde los portátiles SCENIC 
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Mobil, hasta los profesionales SCENIC Pro 
y SCENIC Edition. 

Los portátiles multimedia de Siemens in- 
corporan las últimas innovaciones en cuatro 
familias: SCENIC Mobile 350 con un exce- 
lente precio sin merma de prestaciones; SCE- 
NIC Mobile 501, de tamaño y peso reducido: 
SCENCI Mobile 750 con características avan- 
zadas y SCENIC Mobile 800, el más alto de 
la gama que representa lo último en tecnolo- 
gía. La serie SCENIC Pro está orientada a re- 
ducir los costes totales de propiedad. satisfa- 
ciendo las necesidades de clientes que buscan 
un PC con un gran valor añadido. 

La serie SCENIC Edition son ordenadores 
orientados a PYMES que demandan produc- 
tos estándar asequibles. Disponen de todas las 
prestaciones con calidad Siemens en formato 
sobremesa o microtorre, incorporando las úl- 
timas innovaciones 

Aunque fuera del alcance de la gran mayo- 
ría de nosotros, una de las estrellas que brilla- 
rán con luz propia en el stand 3094 de NEC 
será el monitor PlasmaSync 3300 y 4200W. 
que ofrecen importantes ventajas respecto no 
solo ya a los monitores convencionales de tu- 
bo, sino incluso también frente a los LCD. 
Estos modelos, de 33 y 42 pulgadas respecti- 
vamente, disponen de la última tecnología de 
plasma, que se basa, a gran- 
des rasgos, en el calenta- 
miento de una mezcla de 
gases introducidos en cel- 
das individuales. de tal ma- 
nera que cada celda visuali- 
za rojo, verde o azul. De 
modo que a mayor tamaño 
del monitor, más eficiente 
es el proceso de fabrica- 
ción. No emiten ningún tipo de radiación y 
disponen de un ángulo de visión de 160 gra- 
dos. Sin embargo, tendremos que esperar un 
poco y conformarnos, de momento, con los 
monitores tradicionales, como el MultiSync 


E900+, de 19 pulgadas. con una resolución 
máxima de 1600 por 1200 en millones de co- 
lores. y un dot pitch vertical de ,28 mm y ho- 
rizontal de .22 mm. 

La grabadora SCSI CDR6240 Pro de 
Traxdata es uno de los puntos fuertes de la fe- 
ria. Siendo como es la más rápida del merca- 
do. su velocidad de 6x a la hora de grabar y de 
24x cuando estamos leyendo así lo confirman. 
Disponible en modelos tanto externos como 
internos. sin duda es un producto de obligado 
conocimiento por parte de aquellos aficiona- 
dos a la informática que se precien de serlo. 
Para ello, sólo hay que dirigirse al stand 3098, 
donde. además. encontraremos una grabadora 
especial de audio para uso doméstico (que no 
necesita ser conectada al PC), y que permite 
ercar compactos de audio a partir de cualquier 
fuente, sea digital o analógica. Otra maravilla 
es la impresora de CD Traxprinter, con aca- 
bados cercanos a la profesionalidad y con dis- 
ponibilidad de cuatro colores. Por último. y 
aunque al alcance de muy pocos. pero real- 
mente espectaculares, las duplicadoras de CD 
Traxcopier totalmente robo- 
tizadas que simplifican el 
proceso de copiado, en ver- 
siones de 150 CD o 50 CD. 
Para los amantes de los sis- 
temas de duplicación de 
CD. la compañía CD World 
en su stand 3108A, presenta 
los últimos modelos de gra- 
badoras. tanto de conexión 
Paralelo y SCSI de la empresa Soren Berliner 
TAC. Además. diferentes productos de comu- 
nicaciones de Fascom como routers. módems 
y Cámaras de videoconferencia también esta- 
rán disponibles para el gran público. 


PABELLÓN 4 SOMO TCP9S 


El software es el protagonista de este pabellón, con utilidades de 


todo tipo y programas de educación, principalmente idiomas. 


a variedad en los libros 

dedicados al usuario 
medio es la tónica predomi- 
nante dentro del espacio ocu- 
pado por Paraninfo, Una gran 
cantidad de ellos están dedica- 
dos al nuevo sistema operativo 
de Microsoft, Windows 98. en 
forma de guías rápidas, análi- 
sis de características e incluso 
una guía visual. Además, en- 
contraréis referencias a todo tipo de progra- 
mas y temas relacionados con el mundo de la 
informática, como por ejemplo el libro deno- 
minado "Programación con el lenguaje C” o 
una “Guía Visual de Internet”. entre otros tí- 
tulos, Todo ello en el stand 4017. 


Los programas de análisis de nuestro sis- 
tema son una pieza fundamental en la confi- 
guración de cualquier usuario 
que se precie. De modo que 
no resulta extraño que algunas 
compañías. como Software de 
Diagnóstico disponga de di- 
versas utilidades al respecto, 
que podréis observar en el 
stand 4028. Para empezar, 
«Drive Pro» se encarga de ins- 
talar y configurar discos duros 


en minutos. optimizando el 
proceso al máximo. «Unlns- 
taller» se encarga de limpiar 
nuestro disco de programas 
no deseados. incluso aquellos 
que fueron instalados antes 
que él. «Windrenaline» es un 
acelerador en el rendimiento 
del disco duro. 
«SoftRAM» 
maximiza la 
memoria física 
y virtual del 
sistema, evi- 
Gá tando proble- 

yA mas de esca- 
sez de RAM. 
«CD Speed- 
ster» lee los 
datos del CD y utiliza como caché la memoria 


y el disco duro para acelerar la velocidad. 
Por último, «Micro Help Zip» es una utilidad 
de compresión que dispone de 
una interfaz con menús des- 
plegables muy sencillo de ma- 
nejar. De algunos de estos 
programas, la empresa ha rea- 
lizado unas ofertas intere- 
santes a bajo precio si se ad- 
quieren durante la Feria. 

No podemos dajar pasar la 
oportunidad de echar un vista- 
zo en el stand 4064A, de Mc- 
Graw Hill, lugar en el que encontraremos los 
manuales oficiales de los últi- 
mos productos de Microsoft. 
que como sabréis la mayoría ya 
É no vienen incluidos junto con 
los programas originales. De 
este modo. para manejar apli- 
caciones como Visual Basic 6, 
Visual Studio o Visual C4++ 6 
"se hace prácticamente impres- 
cindible disponer de uno de es- 


a If 


tos libros. Además. también encontraremos 
manuales de Otros programas como «Corel 
Draw 8», «Oracle 8» y guías de algunos jue- 
gos como «Flight Simulator 98». 

Los amantes del CAD no pueden dejar pa- 
sar la oportunidad de ver «ArchiCAD 6.0», 
la nueva versión del programa de CAD espe- 
cífico de arquitectura e interiorismo. con no- 
vedades que lo hacen más completo. produc- 
tivo y más fácil de utilizar. En el stand 4075, 
de NMI Programación, además. encontraréis 
otros programas como «Archisite 5.5» para el 
modelado de terrenos conectado a «Archi- 
CAD» o «Art Lantis 3.0», para crear espacios 
fotorrealistas en tiempo real y con posibilidad 
de animación virtual. 

Los programas multimedia son los prota- 
gonistas en el recinto de Lodisoft. en el stand 
4092. Y entre ellos, destaca la aparición de la 
versión en DVD de Tell Me More Inglés. 
en el que se aprovecha la capacidad de este 
formato de almacenamiento para incluir uno 
de los vocabularios más com- 
pletos. así como numerosos 
ejercicios con los que aprender 
el idioma anglosajón. También 
encontraréis. en CD-ROM. di- 
versos programas como “Téc- 
nicas de Estudio”, “Mecánica” 
o “España Contemporánea” 
así como otros títulos más 
curiosos como “Atención al 
Cliente”, “Marketing y Ventas” 
o “En forma en el embarazo”. 

La nueva versión del conocido programa 
compresor v descompresor «PKZIP» estará 
disponible en el stand 4121. ocupado por 
Ultimobyte España. Este programa. que fun- 
ciona bajo cualquier versión de Windows. es- 
tá totalmente en castellano. tanto el software 
como el manual. También encontrareis las 
nuevas versiones de «PKZIP Command Li- 
ne» para Windows 95 o superior. así como la 
versión de «PKZIP» para plataformas UNIX. 
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De nuevo el hardware como protagonista, con monitores TFT, 


ordenadores de bolsillo o impresoras ecológicas. 


e alucinante se pueden considerar los 

monitores TFT de Nokia que Otel- 
com muestra en el stand 5036. Se trata de 
unas pantallas planas (modelos 700Xa de 17 
pulgadas y 800Xa de 18.1 pulgadas). que vie- 
nen a completar una gama que inició la firma 
finlandesa con los modelos 400Xa y 500Xa. 
Los monitores disponen de un sistema de au- 
dio integrado y un sistema de montaje flexi- 
ble. Además, el modelo 800Xa dispone de una 
entrada dual para la red y el PC. 

En otro orden de cosas. encontraréis la 
nueva aceleradora de ATI. la RAGE 128. la 
cual, además de las funciones 2D y 3D, dis- 
pone de un descodificador de DVD/MPEG-2 
integrado y compatibilidad total con los nue- 
vos drivers DirectX 6 de Microsoft. 

Los modelos de impresora HL-1040, HL- 
1050 y HL-1070 son los protagonistas del 
stand 5038 de Brother. Los dos últimos dis- 
ponen de una resolución de impresión de 
1200 puntos por pulgada a una velo- 
cidad de 10 páginas por minuto, 
mientras que el HL-1040 úni- 
camente dispone de una re- 
solución de 600 ppp a la 
misma velocidad. En cual- 
quiera de los tres casos. se 
cuenta con una avanzada tecnolo- 
gía de papel recto desarrollada 
por Brother. que asegura la > 
perfecta salida del papel 
evitando que se curve 
O se arrugue. De este 
modo, es capaz de 
aceptar una amplia 
gama de tipos y gra- 
majes de papel (60-158 
gr/m2) y sobres (75-90 gr/m2). 
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En cuanto a rendimiento, los tres modelos 
consiguen imprimir la primera página en me- 
nos de 15 segundos, disponen de un modo de 
ahorro de tóner entre el 25 y el 50 por ciento, 
y un modo de descanso inteligente que reduce 
el consumo de energía a menos de 13 vatios. 
Por último, destacar 
que los modelos 
HL-1050 y el HL- 
1070 son los únicos 
del mercado que cuen- 
tan con el interface 
USB. que ofrece la 
máxima facilidad al 
usuario ya que permite 
la conexión de estos 
periféricos al ordena- 
dor mientras está 
conectado y en funcio- 
namiento, así como 
una gran velocidad 
de transferencia. 
Portátiles, cámaras fotográ- 
ficas digitales y monitores 
TFT son los principales prota- 
gonistas en el stand 5046, ocu- 
pado por CIOCE. Dentro de 
los primeros, encontramos la 


nueva serie HN-700, capa- 
ces de disponer de un 
procesador Pentium II 
a 333 MHz, y con 
la posibilidad de mon- 
tal pantallas TFT de 
13,3 pulgadas con re- 
solución máxima de 
1024x768 píxeles y co- 
lor real de hasta 24 Bits. 
Las cámaras digitales vienen 


representadas por Kodak, y su modelo 
DC210 Plus. que mejora a su predecesora 
con un incremento de 20 por ciento en la du- 
ración de las baterías. más rapidez en la pues- 
ta en marcha y el intervalo entre disparos, po- 
sibilidad de sobreimpresionar la fecha y 
añadir bordes creativos 
a las imágenes o la op- 
ción de visionar imá- 
genes en secuencia. 
Una impresora capaz 
de imprimir de forma 
automática auténticas 
fotografías instantá- 
neas en menos de 15 
segundos es la estrella 
de Polaroid, en el 
stand 5048. Se trata 
del modelo ColorS- 
hot, que encontraréis 
analizado en las pági- 
nas de Expansión en este mismo número de 
la revista. Pero si queréis ver pruebas en di- 
recto, acercaos a la zona de Polaroid. Es sen- 
sacional. Relacionado en algún sentido con 
ello, también presentan una nueva línea de 
papel fotográfico para impresoras color de 
chorro de tinta en formatos A6 y A2, para lo- 
grar una impresión con calidad fotográfica. 
Por último, no podemos olvidarnos de los 
escáneres SprintScan 35 Plus, el modelo 45 y 
el modelo 35 LE. 

Los Palm PC están adquiriendo una impor- 
tancia notable en el campo de informático. 
Prueba de ello son los nuevos modelos de Ca- 
sio, que podéis contemplar en el stand 5050 
de Flamagas. Así. encontraréis el modelo 
Cassiopeia E-10, que funciona con Windows 
CE, dispone de 4 Megas y tiene funciones de 


take PC power 
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correo electrónico y ac- 
ceso a Internet. El mo- 
delo E-20 tiene. además. 
los programas de pro- 
ductividad personal de 
Microsoft — («Excel», E-11 
«Word») y cuenta con 8 

Megas de memoria. Dentro del mismo campo 
de las agendas digitales, encontramos la BN- 
40, que cuenta con 4 Megas y la posibilidad de 
enviar y recibir faxes y e-mail. Por último. des- 
tacar la agenda digital REX de Franklin, en for- 
mato de tarjeta POMCIA conectable directa- 
mente al ordenador. 


Con una velocidad de seis páginas por minu- 


to y una calidad fotográfica, la nueva impresora 
de Tally T7160 es una de las estrellas indiscuti- 


bles en su stand. Esta impresora de inyección 
de tinta a color. dispone de un cabezal negro y 
otro de cuatro colores magenta, cián. amarillo 
y negro gráfico—, lo que la permite obtener grá- 
ficos de alta calidad. Además, gracias a un kit 
fotográfico opcional es capaz de alcanzar las 6 
ppm y una resolución de hasta 600x600 ppp. 
Por otro lado, otras impresoras que también 
estarán disponibles en el stand 5052 son los 
modelos láser T8 104 (16 ppm b/n y 24 Megas 
de RAM), el modelo T91 16D, que cuenta con 


pur te power 
of Windows CE 
in your hana 

1 


Hgraa77 Y a] 
[Ace Elo ort 


[Pos pen 02 coger 


Y 


4 Megas de RAM 
ampliables median- 
te SIMM estándar, 
emulaciones PCL6. 
GLA y PJL, dos in- 
terfaces paralelo bi- 


direccional a alta 
velocidad y alimen- 
tador de 500 hojas, entre sus ca- 
racterísticas más destacadas. 

Y por último, no podéis dejar 
pasar la oportunidad de ver la im- 
presora portátil T7110 de inyec- 
ción, que puede alimentarse a tra- 
vés de baterías recargables de 
Ni-Cd o Ni-Nh de larga duración, 
así como con pilas de 1,5 voltios 
desechables o el encendedor del 
coche. por lo que se puede llevar 
a cualquier sitio. 

En el stand 5053, una nueva 
gama de impresoras Kyocera 
Ecosys es la protagonista del es- 
pacio ocupado por Dirac. La prin- 
cipal característica de estas im- 
presoras, en comparación con los 
otros modelos de impresoras lá- 
ser, es que son diseñadas basán- 
dose en criterios de economía y ecología. Sus 
componentes internos. como el tambor y el re- 
velador, están garantizados por tres años o un 
volumen de impresión (diferente en cada mo- 
delo) de manera que se consigue reducir el nú- 
mero de componentes a sustituir por el usua- 
rio, logrando de este modo la impresora más 
económica en cuanto a mantenimiento y coste 


de impresión. Al mismo tiempo. 
no se generan residuos al no tener 
que recemplazarse componentes. 
por lo que son totalmente respe- 
tuosas con el medio ambiente. 
Además, también contarán con la 
impresora láser color Kyocera 
FS-5800C., la primera impresora 
color de Kyocera. 

Las nuevas unidades CD-RW de 


a 650 Megas de Hi-SPACE son las 


protagonistas del stand 5070A de 
MPO Ibérica. junto con sus pri- 
meras unidades de DVD-R y 
DVD-RAM que presentaron en 
primicia en la pasada edición del 
CeBIT. Como complemento. 
también podremos encontrar la 
nueva familia de disquetes de 
tres pulgadas y media, y los nue- 
vos discos magneto-ópticos de 230 y 640 Me- 
gas de capacidad. Por último, destacar que 
aquellos usuarios que dispongan de impreso- 
ras específicas para la impresión por chorro 
de tinta, Hi-SPACE dispone de un CD-R es- 
pecialmente preparado para la impresión con 
fondo blanco mate para cuatricomía o con 
acabado mate para tintas planas, 
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PABELLÓN 6 


La zona dedicada al usuario final, con juegos, programas 


multimedia, editoriales y nuestro stand. 


L as impresoras color de inyec- 
ción por burbuja son la nove 
dad más destacada de los productos 
que Canon presentará en su stand 
6019. Estos nuevos modelos salen al 
mercado aprovechando los importan 
tes avances tecnológicos que Canon ha 
logrado a lo largo de los años. Uno de 
ellos es el denominado Modulación de 
Gota, que controla el tamaño de las 
gotas que se utilizan en la impresión. 
El ot es el Optimizador de Imagen. 
un software que mejora las imágenes 
recibidas. rellenando los puntos que 
faltan y suavizando los bordes. Con 
estas características. en su stand encontraremos 
la BJC-50, que cuenta con un puerto de infra 
rrojos para su conexión con un PC sin cable y 
los modelos BJC-4000 y BJC-5000, destinadas 
principalmente a la pequeña empresa 

En otro orden de cosas. dentro del campo 
de la imagen digital veremos la Powershot 
Pro70. con una resolución de 1.68 millones de 
píxeles y un nuevo autoentoque más preciso 
que ningún otro anterior. Y en cuanto a escá 
neres. el modelo FB320P utiliza la tecnología 
LIDE. que incluye un sensor de imagen en co- 
lor por contacto 
de menor tamaño 
que el de los dis- 
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positivos de carga acoplada convencionales. 


Nada más entrar a este pabellón. os reco- 
mendamos que os acerquéis al stand 6023. En 
él. nuestra editorial estará presente, con todas 
las revistas de la casa, incluida PCmanía. Y 
si os estáis preguntando qué es lo que podréis 
ver allí, pues la verdad es que además de ob- 
tener importantes ofertas a la hora de adquirir 
la revista y disfrutar con la gran cantidad de 
ordenadores y consolas que habrá dispuestas 
alrededor de 
la estructu- 


Windows 98 
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ra, se obsequiará a la gente con 
algunos regalos, como por 
ejemplo portadas de las revistas 
personalizadas con su Imagen 
Y todo en un proceso que no 
lleva más de unos pocos minu 

tos. Os esperamos 

La Historia de la Humanidad en 
cinco CD-ROM es una realidad, 
«Aventura» es el título de la 
nueva enciclopedia de Larousse 
Editorial. que fue presentada en 
Madrid el pasado 15 de octubre, 
y que podréis ver tranquilamente 
en el stand 6033 de Erbe Sottwa- 
re. Este ambicioso proyecto cuenta, como de- 
cimos, con un total de cinco CD-ROM, lo que 
suponen 3.000 Megas de imágenes, Iextos, so- 
nidos e impresionantes animaciones en 3D. 
realizadas con las técnicas más modernas 

«Aventura» permite vivir los momentos más 
apasionantes de todos los tiempos. desde 
la Prehistoria o el Antiguo Egipto hasta la 
conquista del espacio pa- 


4 Mbro de 


sando por el descubri- 
miento de América. 


Además de este 


Este es el aspecto del stand 


de Hobby Press, en el que 


nosotros estaremos con varios 
PC con todo tipo de 


programas. Os esperamos 


programa, los títulos más impor- 
tantes de Psygnosis también esta- 
rán presentes, tras el acuerdo fir- 
mado recientemente entre las dos 
compañías. que posibilitará que 
los juegos de la compañía inglesa 
aparezcan bajo el sello de Erbe. e 

Para ver funcionar en vivo la tarjeta Maxi 
Gamer Phoenix dotada con el novedoso chip 
Banshee, no tenéis más que acercaros por el 
stand 6039, lugar ocupado por Guillemot y Ubi 
Soft. Además de poder comprobar con vuestros 
propios ojos la calidad que consigue con los jue- 
gos 3D. también podréis deleitaros con las de- 
mostraciones del Maxi DVD Theatre 5x Max. 
que junto con los altavoces Maxi Booster y la 
caja de graves Subwoofer 720 ofrecen una cali- 
dad de sonido cuadrafónico impresionante. Y 
por último, no dejéis pasar la oportunidad de 
probar el nuevo volante con tecnología Force 
Feedback y conector USB. en juegos como 
«Monaco Grand Prix Racing Simulation 2» o 
«Speed Busters». Y ya que hablamos de juegos, 
destacar dos títulos 3D de llegada inminente: 
«Tonic Trouble» y «Rayman 2» 

Los programas antivirus son uno de los com- 
ponentes primordiales en la seguridad actual de 
los ordenadores. Uno de los más conocidos es 
el antivirus de McAfee. que se encuentra en el 
stand 6042, dentro del espacio de SATINFO. 
Conocido por la gran mayoría, dispone de ver- 
siones para todo tipo de usuarios, 
tanto al nivel de precio como de 
sistema operativo en uso. Tam- 
bién en el mismo recinto se pre- 


PE 


cheros informáticos 

En el stand 6050 Anaya Multimedia presenta 
una de las mayores ofertas sobre libros de Win- 
dows 98. En total son más de 13 títulos que 
comprenden todos los niveles de aprendizaje. 
Con cada título se incluye en una colección defi- 
nida claramente por el grado de conocimientos 
que el usuario posee sobre el tema. y el nivel que 
éste desea alcanzar. Desde las guías prácticas a 
las denominadas Biblias, pasando por los ma 
nuales fundamentales o los secretos, estos libros 
cubren las necesidades de todo potencias usuario 
de Windows 98. Como complemento, también 
se presentarán unos cursos de formación a tra- 
vés de Internet sobre los temas informáticos más 
importantes: sistemas operativos. multimedia, 
lenguajes de programación, ofimática... 

Los cursos de formación relacionados con la 
informática tienen en los CD-ROM de Edicio- 
nes ENI un aliado que lega dispuesto a cam- 
biar en buena medida lo que 
conocemos en estos momen- 
tos. En el stand 6071 encon- 
traréis unos programas que se 
basan directamente en el pro- 
grama objeto del estudio, con 


evaluación de progresos a tra- 
vés de una serie de ejercicios. Además, en esta 
editorial disponen de manuales y guías en for- 
mato de libro convencional, así como soportes 
de cursos en informática técnica y ofimática 
personalizables, en formato A4 y AS, con más 
de 100 títulos disponibles. 


| 
sentan dos productos más: el primero. un pro 
grama de solución global contra los virus. Y el 
segundo, una serie de productos de encripta- 
ción para disponer de seguridad en nuestros fi- 
A 
0 
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|_ De visita obligada 


E xisten una serie de em- 
presas cuya presencia en 
la Feria es prácticamente tes- 
timonial, pues colocan sus 
productos en el mercado a lo 
largo del año, y no necesitan 
de un acontecimiento de estas 
características para darse a 
conocer. Se trata, como mu- 
chos habréis adivinado, de los 
gigantes como IBM (1021), 
Microsoft (6076 y 4065), Com- 
paq (1014), Logitech (2011), 
Epson (3065) o Panda Softwa- 
re (4062). Empresas de sobra 
conocidas por todos, y que 
aprovechan estos certámenes 
para mostrar lo que todos co- 
nocemos. Por ejemplo, en el 
caso de IBM los programas de 
reconocimiento de voz (que 
analizamos en este número de 
la revista) y la nueva gama de 
ordenadores Aptiva serán los 
protagonistas principales de 
su espacio. Microsoft y su 
nuevo Windows 98 serán el 
centro de atención de todos, 
algunos para maravillarse con 
sus caracteristicas y Otros pa- 
ra criticarlo sin concesiones. O 
en el caso de Panda, las nue- 
vas versiones de su programa 
antivirus, asi como novedades 
como «Panda Ecus» estarán | 
presentes en su superficie. 
E incluso la nueva gama de 
joysticks y la cámara de vi- | 
deoconferencia que han crea- 
do gracias a su acuerdo con 
Connectix estarán presentes 
en el espectacular stand de 
Logitech, que representa un 
coche de Formula 1. En defini- 
tiva, la calidad y espectaculari- 
dad a la que ya nos tienen 
acostumbrados, pero que se- 
guro nos volvera a sorprender 
por uno u otro motivo. 
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PABELLÓN 7 


Este pabellón, dedicado a un sector más profesional, sólo es 


relevante el stand de Apli, con sus consumibles para el usuario. 


D entro del stand 7011, 
APLI Paper presenta 
100 nuevas referencias de 
papel para la impresión de 
todo tipo de documentos: 
desde informes. que combi 
nan texto y gráficos, hasta 
imágenes o fotografías en al- 
ta calidad. pasando por la 
personalización de camisetas 
y otro tipo de materiales. la 


impresión en papeles prede- 


corados y un largo etcétera. La 
gama APLI A4 se compone de las 
siguientes categorias: 

e High Quality White Paper 

e Inkjet Premium Paper (calida- 


| des Matt. Glossy y Photo) 


e T-shirt Transfer Paper 


El recuerdo 


de los ausentes 


A un evento de esta cate- 
goriía, resulta complica- 
do entender cómo es posible 
que algunas de las empresas 
más conocidas del sector no 
se encuentren presentes. Sa- 
bemos que siempre hay al- 
guien que, por un motivo u 
otro, termina faltando a la ci- 
ta, pero en el caso del pabe- 
llón 6, dedicado al ocio y la in- 
formática personal, la falta de 
algunas empresas es más que 
notoria. Así, echamos en falta 
nombres como Electronic 
Arts, Proein SA o Dinamic 
Multimedia. Todas ellas im- 
portantes distribuidoras de 
juegos de nuestro país, que 
privarán a los visitantes de ver 
en directo maravillas como 
«Populous lll: The Beginning», 
«Tomb Raider lll» o «PC Fút- 
bol 7». Algo que realmente no 


e Desgin Paper entendemos, pues en los últi- 

Además, dispone de la nueva ga- mos años, estas empresas 

ad ma de Etiquetas APLI Transpa- pelearon junto con otras por 
A Pp LA ca cion PY) rentes para impresoras Inkjet, disponer de su propio sitio en 

Ars Apu! Láser y Fotocopiadoras, una ga- el SIMO, y después del éxito 
ma de Etiquetas APLI Fluores- logrado en la pasada edición, 

| centes para impresoras Láser este año ya no asisten. ¿Será 

= Pd y Fotocopiadoras. que el aparente éxito se que- 


dó únicamente en eso, 
en aparente? ¿Será quizás 
que con la masiva asistencia 
de público no profesional se 
cansaron de  aguntarlo? 
¿O será que simplemente no 
es rentable y prefieren invertir 
los millones que cuesta estar 
en la Feria en una campaña 
de publicidad más agresiva 
de cara a la campaña navide- 
ña? Lo cierto es que nosotros 
no conocemos la respuesta, 
pero sí sería interesante 
* Datos a 1 de octubre de 1.998 que fueran ellos los que 
** Previsión contestaran a ello. 
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as guías TOTALES 


para tus videojuegos favoritos, 
reunidas en una sola revista. 


e RESIDENT EVIL 2 o 
Guía completa de 45 páginas con 
TODOS las mapas y TODAS las claves 
para escapar de los zombies. 


e GRAN TURISMO o 
20 páginas con TODOS los circuitos 
y con los mejores trucos para vencer 
en TODAS las carreras. 


o FORSAKEN o 
Te contamos en 31 páginas TONO lo que 
hay que hacer para Negar hasta el final 
de este apasionante “shoot em up”. 


e MEN IN BLACK e 
8 páginas con la solución 
a TODOS sus complicados enigmas. 


e ALUNDRA o 
Descubre en 43 páginas TODOS los pasos 
que tienes que seguir 
para resolver esta genial aventura. ES Es 
e DEAD OR ALIVE e TT o E EN 


TODOS los golpes especiales 
arica] 


de TODOS los luchadores, reunidos 
en 7 imensas páginas. 


Ya a la venta por sólo 695 ptas. 


Si ne encuentras esta revista en lu punto de venta hahítual, Bámanos al telefone: 91 654 84 19 y te la envíaremos por cerros (sia gastes de envío). 
Nerarío. de 9h. a 14,30 h. y de 16 h. a 18,30 h. de lunes a viernes 
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PABELLÓN 8 SUMO TOCTPOS 


Dedicado a las comunicaciones, lo principal es ver los stands 


de Telefónica y Retevisión para conocer su política al respecto. 


¡ ) n el stand 8055. la compañía Fu- 
turnet presenta un programa espe 


cífico de opciones. denominado «Plan 
PYME Futurnet», destinado a ofrecer a 
las empresas una serie de Opciones per- 
sonalizadas para las diferentes necesida- 
des, con el objetivo de mejorar su com- 
petitividad de cara a los retos del año 
2.000, la Unión Monetaria y el Euro. Di- 
chas ofertas se basan en conexión RDSI 
64K o 128K, con diferente número de bu- 
zones de correo electrónico. y según los 
casos, espacio gratuito en la Web para 
alojar las páginas 

Con todos los tipos de conexión, Futurnet 
ofrece software como el kit de conexión, el 
servidor de Web 
denominado Web 
Commander o el 
sistema de segu- 
ridad WinKrypt. 
así como la im- 
partición de cur 


sos de diseño. 


con todos los 


conceptos necesarios para crear y mantener 
páginas y servidores. 

En este mismo pabellón, y como apunte es 
pecial, tenemos la obligada visita a los stands 
de Retevisión (8059) y Telefónica (8062), pa- 
ra estar a la última en lo que acontezca en el 
mercado de las telecomunicaciones y que 
afecte de forma directa a la amplia comunt- 
dad de internautas. Ambas compañías presen- 
tarán sus ofertas particulares para atraer a los 
posibles clientes. Telefónica con su Infovía 


Plus, y Retevisión con su Iddeo!. que está go- 


SAA 
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zando de mucha aceptación entre 
los usuarios. propiciado en bue- 
na parte por la masa de clientes 
que tenían proveedores como 
RedesTB o Servicom. adquiridos 
por Retevisión unos meses atrás. 


De modo que, aunque estamos 


PELEA 


convencidos que serán dos de las zonas con 
mayor afluencia de público dentro de la Feria 
del SIMO. y que será casi imposible hacerse 
con un ordenador para navegar durante unos 
minutos, no podemos dejar pasar la oportuni- 
dad de ver en directo lo que acontece última- 


mente en el ciberespacio 


SIMO TCI9S 


na de las actividades que se desarrollan a lo largo de la Feria son 

las jornadas técnicas. En ellas se realizan una serie de conferencias 
durante los seis días que dura el evento, en las que se debaten algunos 
temas relacionados con la informática. Asi, por ejemplo, el martes se em- 
pieza con una reunión en torno a temas tan importantes como el futuro 
de los hogares en las redes de comunicación, bajo el titulo “Redes con- 
vergentes en los hogares, el hogar interconectado y teletrabajo”. El miér- 
coles se destina a un tema ligeramente diferente, como es “La Revolu- 
ción de la Informática en la sociedad”, en el que todos tenemos algo 
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que ver. El jueves volvemos al tema de las telecomunicaciones, con un 
análisis de “La revolución de las comunicaciones” . El viemes, por su par- 
te, son las empresas las que tienen todo el protagonismo, con “Las PY- 
MES ante el reto tecnológico en el nuevo milenio”, con análisis del futu- 
ro del comercio electrónico, el teletrabajo y el problema del año 2000. 
El fin de semana se dedica el tiempo a programas de protocolo, 

En estas reuniones se contará con la presencia de personal de las com- 
pañias más importantes del sector, como Microsoft, HP o Telefónica, lo 
que sin duda añade un atractivo mayor a asistir a estas conferencias. 


Simulador Mundial a 
EuroPCE útbol.. 


de 34.1 


Nuévo sistema de Á 
istema de 50%, 


narrador;comentáhS Ant 
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dinamic 


MULTIMEDIA 


Todo el fútbol en tu PC 


inimit.com 902 480 482 


lekno forum 


PCI-X 


teknoforum.pemaniaGhobbypress.es 


La bola de nieve que ha engullido a los 
fabricantes de hardware, se hace más y 


más grande a medida que los avances 


tecnológicos (ES 
se acercan al 
siglo que 
viene. PCI-X 
es la última 
aportación a 
esta singular 
mutación 
interna de los 


compatibles. 


3. Antonio Pascual Estape 


urante los prime- 
ros años de la 
década, los usua- 
rios de PC nos 
hemos acostumbrado a utilizar 
todo tipo de complementos con 
nuestras máquinas. sustentados 
siempre por un “esqueleto” 
básico que apenas ha variado a 
lo largo del tiempo. Hasta hace 
poco. dos ordenadores podían 
ser completamente diferentes, 
pero siempre estaban equipados 
con una placa base Socket-X, 
algunos slots PCI e ISA, un pro- 
cesador Intel, y varios puertos 
en serie y paralelo. Esto ha sido 
de esta forma durante tanto 
tiempo. que casi lo hemos con- 
vertido en una ley inmutable. 
Sin embargo, como los fabrican- 
tes se están encargando de 
demostrar. los PC actuales en 
nada se parecen a los utilizados 
hace apenas un par de años. 


Luces y sombras 


¿AGP para todos? 


Primero fueron los procesado- 
res de AMD y Ciryx, así como 
el Slot 1 y el bus AGP. que han 
dado lugar a nuevas familias de 
placas bases. procesadores y tar- 
jetas gráficas. Después. el co- 
nector USB. motor de toda una 
nueva hornada de joysticks. 
ratones y cámaras de video- 
conferencia. Y ahora Compaq, 
Hewlett-Packard e IBM parecen 
dispuestas a jubilar al viejo PCI. 
en favor de una implementación 
semejante, pero mucho más rá- 
pida: el bus PCI-X. ¿Es que ya 
no hay nada sagrado? 


Los hechos 

Si la evolución mantiene este 
ritmo tan frenético, pronto deja- 
remos de utilizar los reducidos 
Megabytes para medir el tama- 


ño o la velocidad de un compo- 


agah..? 


Luces: La brutal competencia que existe entre los distintos fabricantes 
de procesadores, así como las muchas variantes del Pentium ll, obligan 
a la compañía Intel a bajar el precio de sus CPU cada pocas semanas A 
partir del mes de septiembre, todos sus modelos serán más baratos, 
con descuentos interesantes que van desde el 18% del Pentium ll a 400 
MHz, hasta el 29% del Pentium Il a 350 MHz. Los Celeron también han 
bajado una media del 15% 

Otra noticia agradable para el lector es la presentación de la primera pe- 
licula realizada exclusivamente para Intemet. Su título, “Monster Ho- 
me”, muestra un inquietante cuento de suspense ambientado en una 
mansión. Dicha pelicula tiene una hora de duración y presenta la parti- 
cularidad de que el espectador puede elegir la trama en la que quiere- 
que transcurra la historia. Puede visionarse en la dirección 


http://www.monsterhome.com 


Sombras: El famoso Informe Starr sobre las supuestas -mas bien proba: 
des- relaciones de Mónica Lewinsky con el presidente Clinton, es una mues- 
tra más del bochomoso cinismo del que hacen gala las instituciones nortea- 
mericanas. Abanderades del control moral sobre Intermet, y de la prohibición 
de páginas con contenido sexual o violento, no han tenido reparo en publicar 
en las páginas Web del Congreso Americano, accesibles para cualquier niño, 
el contenido pomográfico del informe del fiscal Starr. Para que una postura 
ses creíble, debe ser cumplida, al menos, por aquellos que la defienden. 

En otro orden de cosas, también llama la atención la denuncia de la Comi- 
sión de Comercio Americana, que ha recaido sobre Geocities. Esta empresa 
ofrece un servicio de hospedaje de páginas Web gratuito, utilizado por més 
de un millón de usuarios. La Comisión acusa a Geocities de vender direc- 
ciones de correo electrónico y datos personales de sus clientes a empresas 


de publicidad, algo que la empresa niega rotundamente. 
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Geocities ha sido acusada por la Comisión de Comercio Americana de 
vender datos personales de sus clientes a empresas de publicidad. 
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Muestrario gráfico del tamaño y 
posibilidades de las placas que 
se conectan a los distintos buses 
utilizados por los PC. 


nente informático, en favor del 
Gigabyte. Al igual que ha ocurri- 
do con los discos duros o la me- 
moria. los PC del año 2000 incor- 
porarán buses de datos capaces 
de mover varios Gigabytes de in- 
formación por segundo. 

Eso es. precisamente, lo que 
promete el estándar PCI-X. Com- 
paq. HP e IBM llevan casi un año 


trabajando secretamente en esta 
extensión. A principios de sep- 
tiembre. han ofrecido el estándar 
a Intel —al fin y al cabo, es el 
creador del bus PCI original—, y 
al PCI Special Interest Group. un 
organismo formado por las más 
importantes empresas del sector, 
como AMD, la propia Intel, 
Phoenix o Texas Instruments. pa- 
ra que evalúen el proyecto y se 
oficialice de forma definitiva. Es- 
te grupo tiene pensado dar carác- 
ter público a la especificación en 
el mes de octubre, y formalizar, 
de esta forma, el estándar en los 
próximos seis meses. 

Se trata. pues, de una propues- 
ta seria, ya aprobada de forma ex- 
traoficial. A partir de 1999, se po- 
drán adquirir las primeras placas 
bases y tarjetas PCI-X. 

Llevamos ya unos cuantos pá- 
rrafos hablando de ello. pero aún 
no hemos comentado de qué se 
trata. PCI-X no es más que una 
revisión del bus PCI—el canal por 
donde circulan los datos— en la 


| Esquema del 
funcionamiento 
del chip 
decodificador 
SuperVCD 
diseñado por la 
empresa china 
Zoran. 


Tarjetas PCI-X, ¡Ya! 


E a sido tanta nuestra celeridad por querer dar a conocer la nueva 
especificación PCI-X, que sus diseñadores ni siquiera han hecho 
públicos los mecanismos internos necesarios para alcanzar semejante 


velocidad, ni los productos que lo utilizarán en un primer momento. Se 


espera que las primeras placas PCI-X estén disponibles en la segunda 


mitad de 1999. 


Dado que algunos fabricantes de hardware como Adaptec ya han con- 
firmado su aceptación, no es dificil deducir la naturaleza de los prime- 


ros modelos PCI-X: placas SCSI para conexión de discos duros y uni- 
dades CD y DVD; tarjetas de redes Ethernet y cualquier otro periférico 
que requiera sacar el máximo provecho al bus. 
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que se han opti- l, Imagine... 
mizado los me- 
canismos de fun- 
cionamiento y 


las conexiones Jrs IBM. 


the world's snalles.. 
lighitest husrl disk drive. 


Introducing new imerodrives 
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eléctricas, para 
que funcione 
mucho más de- 
prisa.  Actual- 
mente, el estándar PCI —Periphe- 
ral Component Interconnect—. 
dado a conocer en el año 1993, 
soporta una tarjeta de este tipo 
-de 32 o 64 Bits- funcionando a 
66 MHz. que puede ser acompa- 
ñada por varias placas del tipo 
PCI a 33 MHz. La extensión 
PCI-X fija el ancho de banda del 
canal en 64 Bits a 133 MHz. Ad- 
mite un slot a 133 MHz. 2 slots a 
100 MHz, y 4 a 66 MHz, lo que 
implica un flujo de datos entre 
los periféricos y la CPU de hasta 
I Giga por segundo. 


Los microdrives de la firma IBM son las estrellas 
hardware de la compañia: discos duros del 
tamaño de una moneda. 


Otra caracteristica vital es la 
simplificación de los componen- 
tes eléctricos. una cuestión básica 
cuando se utilizan frecuencias de 
reloj muy elevadas. donde la sin- 
cronización de las señales es 
esencial para el correcto funcio- 
namiento del bus. 

Lo mejor de todo. para alivio 
de una buena parte de los usua- 
rios. es que el bus PCL-X es total- 
mente compatible con las actua- 
les tarjetas PCI. Basta con reducir 
la velocidad hasta los 66 o 33 
MHz. para mantener la ansiada 
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“Monster Home” es la primera pelicula creada especialmente para 
transmitirse a traves de Internet. 
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compatibilidad. Muchos fabri- 
cantes de hardware ya han dado 
su visto bueno al proyecto: com 
pañías tan conocidas como 
3Com, Mylex y Adaptec están 
dispuestas a fabricar tarjetas y pe- 
riféricos compatibles PCI-X. 

En principio, el bus sólo estará 


presente en servidores y ordena- 
dores de alto rendimiento, aun 
Así se comunican los distintos 


componentes de un PC, en 
función del bus utilizado. 


que se espera que. con el paso de 
los meses. vaya migrando a los 
ordenadores domésticos. Las re- 


des Ethemet, los canales de fibra 
óptica, y el estándar Ultra3 SCSI 
serán los primeros beneficiados. 
PCI-X parece un avance razo- 
nable aplicado a los servidores y 
las redes de alto rendimiento, pe 
ro su futuro en el ámbito domés- 
tico es más neblinoso. Aún hoy 
en día, no está claro que el bus 
PCI se esté aprovechando al má- 


ximo. Al menos, eso es lo que 


opina la todopoderosa Intel. La 
multinacional americana ha acep- 
tado sacar adelante la ampliación. 
aunque no parece muy entustas- 
mada. Critica, sobre todo, su ex- 
cesiva obsesión por centrarse en 
el aumento del ancho de banda 

la capacidad— del bus, dejando a 
un lado otros aspectos tanto O 


Se dice, se comenta... 


más importantes. como el diseño 
escalar o las posibles ampliacio 
nes. Según Intel, no tiene mucho 
sentido aumentar la velocidad. 
cuando el retraso en el manejo de 
los datos no está en el canal. sino 
en la lentitud de los periféricos. 
Además. se queja de que la com- 
plejidad del nuevo diseño puede 
dar lugar a incompatibilidades 


con ciertas placas existentes. Intel 


está convencida de que PCI aún 
es aprovechable, pues para 1999 
tiene pensado aumentar su velo- 
cidad a 66 MHz, e incluir soporte 
PCI multisegmentado en su nue- 
vo chipset 450NX. Todo ello, sin 
tocar ni un ápice el diseño. 
Parecen deducciones razona- 
bles. pero las malas lenguas ase- 


que, a petición de sus empleados, Microsoft va a instaurar el Dia sin 
Ratón. Al parecer, muchos trabajadores de la empresa se han quejado 
en gran medida de que el uso del ratón provoca dolores musculares y 
una enorme pérdida de tiempo, al mover la mano del teclado al men- 


cionado periférico 


que la Comisión de Comercio estadounidense ha desterrado “de por vi- 


de” a Craig Hare de Intemet, al comprobarse que vendía ordenadores on-li- 


ne y después nunca los servia 


..que la empresa de comunicaciones húngara Telenet Magyarorszag ofrece 
una recompensa de 5.000 dólares a todo aquel que consiga “hackear” su 
página. De momento, más de 10.000 personas lo har intentado, pero los 
sistemas de seguridad se han mostrado infranqueables 


Netcenter es uno de los portales 
de entrada a Internet más 
visitados del mundo. 


guran que las críticas de Intel 
obedecen a razones de otra índo- 
le. Por lo visto, sus ingenieros es- 
tán trabajando en un proyecto se- 
creto conocido como NGIO 
(Next Generation 1/0): un nuevo 
concepto en el intercambio de da- 
tos. donde se 
modifican los 
protocolos de 
comunicación 
entre placas 
PCI y los con- 
troladores. des- 
congestionan- 
do el bus, y 
mejorando así 
la velocidad. 
Este sería el 
primer paso 
hacia un nuevo tipo de bus, en 
donde PCI-X sólo significaría un 
obstáculo para su implantación. 
Sea como fuere, todo parece 
indicar que PCI-X saldrá adelán- 
te. La única duda por resolver es 
su carácter de estándar abierto, 
aún en el punto de mira. La pro- 
puesta inicial así lo indica, pero 
al haber sido creado por tres fa- 
bricantes de ordenadores. y no 
de componentes, como ocurre 
con Intel, nada impide que sólo 
sus equipos incluyan este ele- 
mento diferenciador. Habrá que 
esperar a los acontecimientos. 
Otra conjetura razonable radica 


doble juego de las instituciones 
americanas. Estandartes de la 
moralidad, no tienen reparos en 
publicar todo en Internet. 


en el peligro que una tarjeta grá- 
fica PCI-X puede suponer para 
el recién estrenado AGP. Recor- 
demos que AGP 1X admite una 
velocidad máxima de 66 MHz, 
llegando hasta los 133 MHz en 
el modo 2X. valor alcanzable 
por PCI-X. No obstante, AGP 
dispone de varias optimizacio- 
nes gráficas, como son la memo- 
ria AGP, modos SBA y pipeline. 
o bus mastering, por lo que es 
mucho más indicado para el tra- 
tamiento de los gráficos. 

La polémica está servida. Has- 
ta que no se apruebe de forma 
oficial no se dará a conocer la ar- 
quitectura del nuevo bus, Aún es 
demasiado 
pronto, por tan- 
to, para posi- 
cionarse en uno 
u otro bando. 
En todo caso, 
pase lo que pa- 
se. las horas del 
bus PCI están 
contadas... 


El reloj de 
Windows 98 
Mes a mes, no nos cansamos 
de animaros a participar en cual- 
quiera de los apartados que for- 
man Teknoforum. Víctor Barbe- 
ro Romero, por ejemplo, nos ha 
remitido una noticia para incluir- 
la en la sección “Se dice, se co- 
menta... Lamentablemente, en 
el momento de recibirla el apar- 
tado ya estaba completo. aunque 
eso no impide que la comente- 
mos brevemente. Hasta los oídos 
de Víctor ha llegado la —mala— 
nueva de que Windows 98 tiene 
un error de aplicación de fechas, 
produciendo un cambio de hora- 
rio si se apaga el ordenador unos 


No todo el mundo es un experto en la emergente ciencia de la infor- 
mática. No obstante, muchos usuarios veteranos están cansados de 
escuchar siempre las mismas palabras. Para contentar a todos, en 
nuestro Teknodiccionario aunamos algunos términos tradicionales, con 
dos o tres vocablos de reciente cuño. 


14-64 
Intel Architecture 64. Se trata del conjunto de leyes que regirán las ins- 
trucciones en código máquina del futuro procesador de 64 Bits Mer- 
ced. Mientras que las actuales instrucciones x86 disponen de un ta- 
maño vanable -entre 1 y 14 Bytes-, el set 14-64 empleará un tamaño fijo 
de 4 Bytes en sets de 3, así como 256 registros, frente a los 15 actuales. 
Las instrucciones también se procesarán en paralelo. 

MIME 
Multipurpose Intemet Mail Extension. Sistema de codificación utilizado 
para transmitir ficheros que no son de texto a través del correo elec- 
trónico. S/MIME añade encriptación RSA para transmisiones seguras. 

SUPERVCD 

La respuesta china al DVD. Es una extensión del clásico VideoCD, con 
soporte MPEG 1 y 2, y resolución de 480,576, todo ello reproducible 
con un simple CD-ROM 2x. 

MIPS 
Millones de instrucciones por segundo. 

PORTAL 

Página Web especial donde se incluyen todo tipo de facilidades rela- 
cionadas con la búsqueda de información, conexión a Intemet, des- 
carga de software, etc. Nestcape y Yahoo son dos de los portales más 
utilizados, en las direcciones http://www.netscape.com y 
http://www.yahoo.com. 
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segundos antes o después de la 
medianoche. En principio. se 
pensaba que esto sólo ocurría el 
31 de diciembre, pero al parecer 
puede tener lugar cualquier día 
del año. Para todos aquellos que 
sufren de los nervios, Microsoft 
ya ha creado un parche accesible 
a través de Windows Update. 

Y esto es todo lo que ha dado 


de sí la reunión mensual. No fal- 
téis a nuestra próxima cita con los 
ordenadores del futuro. La evolu- 
ción es un proceso traumático, 
sobre todo para nuestros bolsi- 
llos, pero inevitable si se quiere 
disfrutar de los más increíbles 
programas. Renovarse o morir. 
dijo una vez un sabio, antes de 
envenenarse con cianuro... Bl 


PLANETA 


FOCUS 99 


LA ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 


MES 


PLANETA ACTIMEDIA 


Atlas Mundial 
integrado en 
el menú 


PINTURA 


I[TALIANA Guía Interactiva 


Excepcionales 
contenidos 
Audiovisuales 


en calidad Hi Fi 


Más de 

t 

a Pantalla Completa 
a Pantalla Completa 


en Realidad Virtual para 
realizar ejercicios prácticos 


generadas en 


EUROPA 


EUROPA 
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Adobe 


Premiere 5.0 


La edición de vídeo digital es una actividad que no se encuentra 
Fco. Javier Rodríguez Martín 

únicamente al alcance de los estudios profesionales. Ahora, con 
< «Adobe Premiere 5.0» 
un buen ordenador, mucho espacio '0 podemos crear desde una 
simple secuencia AVÍ a 


en el disco duro y la ayuda del una producción profesional lista 


para ser integrada en cual- 
programa «Adobe Premiere 5.0», quier medio audiovisual que 
tengamos al alcance. De 
hecho, puede decirse que 
constituye uno de los es- 


tándares de edición digi- 


se pueden crear películas 


digitales con toda la calidad de 
tal más utilizado por los 
la que sea capaz la profesionales del sector. 
Pero al mismo tiempo. es to- 
configuración de hardware del talmente escalable, con lo que 
podemos editar numerosas se- 
ordenador en cuestión. cuencias con la calidad que quera- 
mos darle a cada una, apta para casi 


cualquier tipo de sistema doméstico 


Ad Ob istent 1 zado. 
Una pra Ode P, Ñ emiere 5 0 > lin po- 


demos dar paso a nuestro proyecto de 


so O vídeo digital de este mes. ayudados 


por «Adobe Premiere 5.0». 
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Antes de empezar con nuestro proyecto de este mes, debe- Arrancamos «Adobe Como compresor va- 
mos preparar el material con el que vamos a trabajar. El Premiere 5.0» y defini- mos a utilizar directa- 
CD etiquetado como “Media content” que acompaña al de la apli- mos los parámetros que deberá. mente el “Vídeo”, que lo pode 
cación de «Adobe Premiere 5.0» contiene multitud de películas de tener nuestra película. La ventana mos seleccionar de la lista 
vídeo y archivos de sonido, así que vamos a utilizar este material “Configuraciones de nuevo pro- donde aparecen todos los “co 
para confeccionar nuestra película, Habrá que buscar en este CD los yecto” aparece automáticamente decs” que tenemos instalados 
siguientes archivos y copiarlos a una carpeta del disco duro: en la pantalla, mostrando primero en nuestro sistema, El tamaño 
l - 7 las configuraciones generales. En de nuestra película. por aquello 
Tof_003.mov | Wel_007.mov ea. este caso vamos a generar un ar- de ahorrar espacio en disco. lo 
Tol_011.mov ¡ Wel_014.mov Snypupyall chivo Quick Time con base de definimos en 240X180, y fija- 

Waterfalmov | Classic.aif H Techno.aif E 4 . 
i ' j tiempo 30. Pulsamos en la opción mos los “FPS” “Fotogramas 
: “Siguiente” para acceder a las Por Segundo” en 15. Pulsa- 

Configuraciones de vídeo. mos de nuevo “Siguiente”, 


TT 


Condiguracione: de proyecto nuevo Contiguraciones de proyecto nuevo 


Classicaif — Newageaf  [Skrypupy al 


a E E 


Techno af  Tef_003movy Tel_011.mov 


SS E E 


Wateifal mov Wel_007 mov Wel_014 mov 
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£uchivo Edición Proyecto Chp Vertana Ayuda 


Nuevo 
Abre 


Cenar 
Guardar Cuts 
Guardar coma... , 


Por último, defíni- Ya en el entorno de «Adobe Dedalo 
mos las configura- Premiere 5.0», lo primero PT e 
ciones de audio, utilizando los que tenemos que hacer es cargar todos Imprina.. Cup 
mismos parámetros que mues- nuestros ficheros de audio y vídeo en Frelesenas: > o 
tran los ficheros de sonido que la ventana de proyecto para. a partir de Agobe Drine 
hemos elegido de la biblioteca ahí, editarlos a nuestro antojo. Para . E 
del CD: 11 KHz de frecuencia ello seleccionamos “Archivo/Importar/Archivo”, y posteriormente seleccionamos todos los ficheros que he- 
con formato 8 Bits — Mono. mos copiado a nuestro disco duro, para que aparezcan en la ventana de proyecto. Una vez hecho esto. guarda 
Pulsamos “Aceptar”. mos nuestro proyecto con el nombre “Agua”. El programa ya se encarga de ponerle la extensión -Ppi- 
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5 Para tener más espacio en el entorno de trabajo. nos desharemos E 7 Para empezar a enlazar 8 A continuación añadiremos una 
de las paletas flotantes “Navegador” y “Transiciones”. Coloca- vídeos, situamos el pun pista de audio a esta primera se 
mos la paleta de proyecto junto a la de Monitor y situamos en la parte infe- tero sobre el icono del vídeo cuencia. Para ello arrastramos el archivo 
rior la Ventana de construcción. donde trabajaremos la mayor parte del “Wel_014.mov” en la paleta de “Techno.aif”" hasta el segmento “Audiol” 
tiempo. El primer archivo de vídeo que vamos a utilizar, como introducción proyecto y lo arrastramos hasta la de la Ventana de construcción. Como pode 
a la pelicula “acuática” es “Wel_014.mov”. Para preverlo, pulsamos dos Ventana de construcción. para que mos observar. esta pista de sonido es más 
veces sobre él. Aparecerá en la ventana de monitor. en la vista de origen -1Z- encaje en la sección Vídeo 1A. Al larga que la de vídeo, así que selecciona 
quierda-. Pulsando sobre la flecha negra. el y ídeo se reproduce, Esta vis- momento, la vista de programa del mos la “Herramienta para rizar edición” pa 
ta de origen se utiliza para previsualizar el material, mientras que la Monitor muestra el vídeo con el ra arrastrar el final de la pista de audio hasta 
vista de programa —derecha— visualizará el resultado de las ediciones. tamaño que hemos definido que coincida con el final de la pista de vídeo, 


Q Si reproducimos el conjunto pulsando sobre la flecha ne- E 1 0 Ahora añadi- 
gra de la vista de programa del Monitor. veremos que el mos la secuen- 
sonido termina bruscamente a la vez que se acaba el vídeo. Para cia “Wel_007.mov”, así que 
evitarlo. pulsamos sobre la flecha de la izquierda de la pista de Au arrastramos este fichero hasta 
dio!. para que aparezca la forma de onda del archivo “Techno.aif” la Ventana de construcción, 
Sobre ella podemos ver dos líneas, una roja y una azul, que pertene- pero esta vez hasta situarlo en 
cen al volumen del sonido para un archivo estéreo. Como el nuestro el segmento “Vídeo 1B”, y no 
es mono. sólo podemos mover la roja. Así que pulsaremos con el. justo detrás del primero. sino 
puntero sobre una porción final de esta línea. para fijar un nuevo E más o menos a la misma altura 


punto. a partar del cual se produzca el “fade” o desvanecimiento del : alaque hemos fijado el punto 
audio. Arrastramos el punto de final hasta abajo. Así. veremos cómo  : de desvanecimiento en la pista 
el sonido se desvanece suavemente al final de la secuencia. : de sonido “Techno.af” 
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1 1 Hemos dejado ese espacio de intersección 


entre ambas secuencias de vídeo porque en- 
tre ellas situaremos un efecto de transición. Para ello se- 
leccionamos ““Ventana/Mostrar transiciones”. En la pale- 
ta que aparece. podemos pulsar la flecha negra de su parte 
superior derecha para seleccionar en el menú contextual 
las opciones “Animar” y “Ocultar descripciones”. con lo 
que nos podemos hacer una idea más precisa de las tran- 
siciones disponibles. En este caso arrastraremos la llama 
da “Encadenado” al segmento “Transición” de la Ventana 
de construcción. La transición se adapta a la porción de 


vídeo común entre la primera y segunda secuencia. 


El efecto de transición podemos verlo directamente en la vista 
1 2 de programa si hacemos un “previo”, es decir. un “pre-render” 
de toda la secuencia. Antes de realizar este previo. añadiremos una pista de 
audio a la segunda secuencia de vídeo. en este caso “Classic.aif” y modifica- 
remos su duración y línea de volumen como en el caso anterior. para que el 
sonido entre suavemente al principio y se desvanezca de igual forma al final. 
También tenemos que desplazar las Nlechitas de la parte superior de la Venta- 
na de construcción. Para seleccionar automáticamente todas las escenas. man- 
tenemos pulsado ALT mientras hacemos clic sobre la banda azul. Luego. pul 
samos INTRO para realizar y visualizar el previo en la vista de programa 


A continuación 

1 3 iremos empal- 
mando el resto de las secuen- 
Cias de esta forma, tal y como 
se puede ver en la figura: 
Tef_003.mov en Vídeo 1* con 
audio Newage.aif. 
Tef_011.mov en Vídeo 1B 
Watertal.mov en Vídeo 1”, 
ambas con Sknypupy.aif 


A 


1 4 Entre cada secuencia insertare- 

mos nuevas transiciones. Para 
prever las transiciones de la Ventana de cons- 
trucción. pulsaremos dos veces sobre ellas. Si 
seleccionamos “Ver los clips seleccionados”, 
podremos mover el control deslizante para vi 
sualizar el efecto, Y antes de realizar un nuevo 
previo para ver la película completa. pulsare 
mos la barra de selección con ALT pulsuda. pa- 
ra que el previo abarque todas las secuencias de 


3 
PTBoceto | 
Herramienta de títulos de crédito [Y] 


Nuestra película está prácticamente completa. Únicamente sólo le falta al- Para añadir el 
1 5 1 5 título á la pelí- 
cula. arrastramos su ¡cono 
desde la paleta de Proyecto a 


la Ventana de construcción. 


17 Y ya tenemos nues- 
tra película lista. 


A partir de ahora sólo tenemos 


gunos títulos de crédito. 
Para hacer esto. seleccionamos “Archivo/Nuevo/Título”. En la ventana que aparece 
seleccionamos la “Herramienta de títulos de crédito” para fijar un área rectangular sobre que exportarla —"Archivo/Expor- 
la que escribir nuestros títulos. Acto seguido escribimos las palabras que queramos. se- tar/Película”— y ponerle un nom 


leccionamos su tamaño, fuente, estilo. etcétera, con las funciones del menú “Título” y situándolo en el segmento bre al fichero mov. Si en el último 


por último. en la opción denominada “Opciones para crear títulos de crédito” definimos Vídeo 2. Estiraremos esta momento tomamos la decisión de 
el tipo de desplazamiento de las letras. 


Cuando hayamos terminado. debemos guardar el archivo de títulos como un fichero 


nueva secuencia hasta que se 
produzca una adaptación de 
más o menos tres cuartos 


cambiar algún parámetro de la pe- 
lícula final, podemos pulsar el bo- 
aparte, con el nombre “Agua.pul”. Una vez que haya sido guardado. lo importamos a tón denominado “Configuracio- 


nuestro proyecto como hicimos con el resto del material de audio y vídeo utilizado ante- con respecto a la primera se- nes” que aparece en la ventana 


riormente —“Archivo/Importar/Archivo”—. cuencia -Wel_014.mow-. “Exportar película”. El 
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retoque fotog ráfico 


TÉCNICAS AVANZADAS DE PHOTOSHOP (n) Ml 
Efectos 
especiales 
con texto 


Una vez revisadas 
algunas de las técnicas 
básicas de «Photoshop» 
en anteriores entregas, 
comenzamos este mes a 
trabajar con técnicas 
más avanzadas, para 
conseguir efectos 


espectaculares. 
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G Relieve rápido 


p" 
f 


Fco. Javier Rodriguez Martín 


D ara comenzar con algo sencillo, vamos a ver cómo con la aplicación de un solo filtro, 
se pueden conseguir efectos interesantes. En este primer caso, basta con crear un nue- 
vo documento, añadirle texto, y luego seleccionar el filtro “Escayola”. con los parámetros 
que aparecen señalados en la imagen. Texto en relieve en dos segundos. Si no disponéis de 
«Photoshop 5». y por lo tanto no tenéis el filtro de escayola. probad el de “Relieve”, suavi- 
zando antes el contorno de las letras. 


. .......... «E. 


Mas td 1 1007 PICA) 


€3 Relieve con fondo gráfico 


Y a hicimos algo similar el mes pasado como truco del 
mes. Pero en esta ocasión iremos más lejos y lo com- 
plicaremos un poco más. Primero necesitamos un fondo . 
gráfico, al que añadiremos un nuevo canal en la paleta de P C M A N | A 
canales. En este nuevo canal escribiremos nuestro texto 
en blanco, para luego suavizar un poco sus bordes —“Fil- 


tro/Desenfocar/Desenfoque Gaussiano”—. 


A continuación pulsamos 
sobre el canal RGB para ver 
toda la imagen de nuevo y 
seleccionamos el filtro 
“Efectos de iluminación”, 
En el cuadro de diálogo de 
este filtro seleccionamos 
nuestro canal —Alfa 1- en la 
sección “Canal de textura” y 
elegimos uno de los estilos 


de iluminación por defecto. 


Por supuesto, podemos 
jugar con las luces de colo- 
res para cambiar los colores 
de la imagen original a la 
vez que logramos el efecto 
de texto en relieve. Estos 
son sólo dos ejemplos de lo 
que podemos conseguir con 
esta sencilla técnica. 


O Artistas digitales o 


Una vez más, animamos a nuestros lectores a participar en esta sección. Para llevar un poco de orden, a continuación establecemos unas direc- 


trices. Cada mes, se propondrá una imagen para trabajar sobre ella, que encontraréis en el CD de portada. Podéis manipular la imagen a vuestro 
gusto, utilizando el programa protagonista de esta sección, para luego enviárnosla a la redacción. Eso sí, deberá ir acompañada de una explica- 
ción en la que indiquéis los pasos que habéis seguido, desde la imagen original hasta el resultado final. Posteriormente elegiremos uno o varios 
de vuestros trabajos para publicarlos en estas páginas con la pertinente explicación, para que todos los lectores sean capaces de obtener la ima- 
gen final. De esta forma compartiremos todos los trucos y técnicas de los programas de retoque fotográfico que pasen por estas paginas. Para ello, 


podéis dirigiros a la siguiente dirección: retoque.pemaniaGhobbypress.es 
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trucos 


Truco del mes: Texto explosivo 


E ste truco del mes es especialmente largo porque ya tenemos suficiente base técnica como 


para acometer un proyecto de esta envergadura. Seguiremos unos pasos para obtener un Zooms rápidos 
efecto realmente espectacular La forma más rapida de aumentar o re- 
Primero. abrimos la imagen que más nos apetezca y creamos sobre ella una nueva capa a la ducir imágenes en «Photoshop» es 
que añadiremos el texto que queramos. Duplicamos esta capa de texto -"Capa/Duplicar capa”— pulsando CTRL++ o CTRL+- en el te- 
por razones de seguridad. y le aplicamos a la copia un efecto de desenfoque Gaussiano suave co- clado numérico. CTRL+= encaja la 
mo en el ejemplo anterior imagen en la pantalla, mientras que 


una doble pulsación sobre la imagen 
con la lupa como herramienta selec- 
cionada hará que la imagen aumente 
o disminuya automáticamente hasta 
aparecer al 100% de su tamaño. 


Direcciones exactas 

Casi todas las herramientas de «Pho- 
toshop» pueden ser forzadas para que 
adquieran direcciones exactas, esto 
es, verticales, horizontales o diagona- 
les de 45 grados. Para probar esto, hay 
que seleccionar cualquier he- 
rramienta de dibujo, como el 
pincel y mantener pulsada la 


A continuación se aplicarán dos efectos a 
esa “Capa | copia” para definir el contorno 


del texto. Primero “Filtro/Estilizar/Solari 


zar” y luego "Imagen/Ajustar/Niveles au- tecla MAYÚS mientras se pin- 
tomáticos”. Duplicaremos esta capa con el ta con el ratón. Esta técnica 
contorno del texto. con lo que obtendremos es especialmente útil a la hora 
la nueva “Capa 1 copia 2” de utilizar la herramienta de li- 


neas. Habrá que seleccionarla 
y mantener pulsada MAYÚS 
mientras se mueve el ratón para ver có- 


A esta nueva capa le aplicaremos el fil 
tro “Distorsionar/Coordenadas polares”, 


seleccionando la opción “Polar a rectangu- 


lar” en su cuadro de diálogo mo lá linea se dibujará horizontal, verti- 
cal o perfectamente oblicua. 
Tras obtener las “letras colgadas”, giraremos Selecciones invisibles 

el lienzo según las agujas del reloj —“Ima- Cada vez que seleccionamos algo en 

gen/Rotar lienzo/90?AC”— e invertiremos la «Photoshop», aparece el marco con lí- 

imagen  —“Imagen/Ajustar/Invertir” o neas negras y blancas que se despla- 

CTRL+1-. Para crear los destellos de las le zan, lo que los americanos llaman "mar- 

tras. aplicaremos el filtro “Estilizar/Viento”, ching ants” —hormiguitas—. Hay que 

con el método “Viento” y la vpción “Desde tener en cuenta que los pixeles que se 

la izquierda”. Repetiremos este mismo filtro encuentran bajo esas “hormigas” tam- 

dos veces más. pulsando la combinación CTRL+F. Luego volvere- bién forman parte de la selección. Pero 

mos a ajustar los niveles de la imagen —"Imagen/A justar/Niveles au- lo mejor para evitar errores de este ti- 

tomáticos —, la volveremos a invertir CTRL+L y pulsaremos poa la hora de mover o aplicar un filtro 

CTRL+F tres veces más para aplicar el filtro de viento en esta nueva situación. Luego giraremos a una selección es pulsar CTRL+H para 

de nuevo el lienzo para volverlo a su posición original —"Imagen/Rotar lienzo/90”ACD”- y res- ocultar ese marco. Eso sí, una vez reali- 

tauraremos la posición de las letras con el filtro “Distorsionar/Coordenadas polares” y con la op zada la operación, habrá que volver a 


ción “Rectangular a polar”. Ya podemos ver el efecto. pulsar CTRL+H para ver el marco o 
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CTRL+D para deshacemos de la selec- 
ción, ya que de otra forma puede que 
se realice otra operación a esa selec- 
ción en vez de a la imagen entera 


Trabajo de precisión 

Las teclas de dirección sirven en «Pho- 
toshop» para alinear con exactitud se- 
lecciones. Si hemos pegado una ima- 
gen sobre otra, la podemos alinear 
pixel a pixel pulsando las teclas de di- 
rección. Si además mantenemos pul 
sada la tecla de mayúsculas, la selec 
ción se moverá de 10 en 10 pixels. 


Clonación sin límites 

Asombrosamente la herramienta Tam- 
pón funciona con dos imágenes inde 
pendientes. Para comprobarlo, abre 
dos imágenes en «Photoshop» y luego 
selecciona esta herramienta en la pa- 
leta, Pulsa sobre una de las imágenes 
para seleccionarla y luego, mantenien- 
do la tecla ALT pulsada, pincha con la 
herramienta tampón sobre una de las 
imágenes para definir el origen. Acto 
seguido, pulsa sobre la otra imagen y 
arrastra el ratón. La herramienta está 
copiando zonas de una imagen a otra 


Tres vistas diferentes 

Los tres botones que se encuentran en 
la parte inferior de la caja de herra- 
mientas de «Photoshop» representan 
las tres maneras que tiene el programa 
de mostrar archivos gráficos. El primer 
botón, que está pulsado por defecto, 
muestra la vista normal multi-ventana; 
el botón de al lado muestra sólo la ven- 
tana activa, rodeada de un borde gris 
mismo efecto que maximizar cualquier 
documento dentro de un programa-, el 
último botón sirve para ver la imagen 
activa a toda pantalla —oculta incluso 
los menús y la barra de título de «Pho- 
toshop»-. Si además pulsamos la tecla 
de tabulación, veremos nuestra imagen 
a toda pantalla, sin rastro de menús o 
iconos del sistema 


Para darle un color 
amarillo al fulgor de las 
letras, seleccionaremos 
"Imagen! Ajustar/ Tono 
Saturación” y, con la ca 
silla “Colorear” marcada 
moveremos los controles 
deslizantes del cuadro de 
diálogo como se ve en la 
imagen, hasta conseguir 
el color que queremos 

Ahora, para definir 
mejor el contorno de las 
letras dentro de los deste 


los, moveremos la capa 


“Capa 1 copia” por encí 
ma de “Capa | copia 2”, simplemente arrastrándola dentro de la paleta “Capas”. A la capa que 
queda por encima —“Capa 1 copia”— le aplicaremos el modo “Superponer” y una opacidad del 


15% para conseguir ver el contorno de las letras 


ay Ur. 14 0 1007 (Caps Y cg E 


es dl A A ¡Capra Y cepas 2 A 


¿Y nuestra imagen original? Para fundir ambas. lo primero que haremos será combinar la 
“Capa | copia” con “Capa | copia 2” seleccionando “Combinar hacia abajo” en el menú de la pa 


leta “Capas”. También nos desharemos de la “Capa 1” que teníamos ahí por sí acaso cometíamos 


:ún error, de tal modo que sólo nos queden dos capas: “Fondo”. con la imagen original y “Ca 
pa | copia 2”, a la que podremos aplicar dos modos diferentes para combinarla con la imagen ori 


ginal: “Trama” o “Diferencia”, que son las dos muestras finales que aparecen en esta imagen. 
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B) Windows 98 a tondo 


La nueva interfaz 


En la anterior entrega se describieron los primeros pasos con el nuevo 


| opciones relacionadas con la interfaz de usuario, una de las grandes 


* Fco. Javier Rodriguez Martin 


n la última entrega se examinó la 
barra de tareas. La posibilidad de 
agregar nuevas barras de herra- 
mientas es tan sólo una de las nuevas funcio- 
nes que Windows 98 ofrece a la hora de per- 
sonalizar la parte inferior de la pantalla. Vimos 
cómo abrir varias barras de herramientas dis- 
tintas. y cómo editar su contenido, para tener 
siempre a mano los accesos directos que más 
se utilizan. Pero se dejó en el tintero la mane- 
ra más sencilla de realizar esta operación. Y 
es que también con este elemento de Windows 
se puede utilizar la técnica de arrastrar y sol- 
tar. Al alcanzar una de las barras de herra- 
mientas abierta —como la de inicio rápido— el 
puntero indica que se puede situar un acceso 
directo de ese icono en cualquier posición de 
la barra. Y lo mismo se puede hacer al contra- 
rio. Arrastrar fuera de la barra de herramien- 
tas, por ejemplo, el icono de acceso directo a 
«Internet Explorer 4». 

Otra nueva característica de la barra de ta- 
reas, que puede pasar inadvertida en un pri- 
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nuevo sistema operativo. 


sistema operativo de Microsoft instalado en el sistema, Windows 98. 


En esta ocasión se examinarán con detenimiento todas las nuevas 


aportaciones de Windows 98 a la facilidad de uso y flexibilidad del 


sistema operativo. Además, también se descubrirán trucos ocultos del 


mer momento. es la posibili- 
dad de maximizar y minimi- 
Zar programas o ventanas 
pulsando sobre su botón co- 
rrespondiente una vez abier- 
tas. Antes, con Windows 95, 
si se pulsaba sobre un botón 
de un programa una vez 
abierto, no ocurría nada. 
Simplemente se selecciona- 
ba, si había otra ventana en primer plano o si 
el programa estaba minimizado. Á partir de 
ahora, pulsando su botón, se alterna entre mi- 
nimizar/maximizar. 


Una nueva 
forma de ver las cosas 

La nueva interfaz de Windows 98, que tam- 
bién se puede disfrutar si se es usuario de 
Windows 95 y se ha instalado «Internet 
Explorer 4», ofrece multitud de combinacio- 
nes posibles a la hora de elegir la forma de vi- 
sualizar y trabajar con los archivos y progra- 
mas. En general, existen dos formas de 
hacerlo, cada una con sus diferentes variacio- 


La opción “Opciones de carpeta” permite seleccionar el estilo 
de visualización de los elementos del ordenador. 


nes: como la interfaz clásica de Windows, o 
como páginas Web. Esta última opción es la 
novedosa. ya que abre todo un nuevo abanico 
de posibilidades. Para elegir una de estas 
modalidades. basta con abrir cualquier venta- 
na del explorador y seleccionar “Ver/Opcio- 
nes de carpeta”. De esta forma se pueden se- 
leccionar las tres opciones principales: 

o Estilo Web: toda la interfaz de Windows 
se comporta como una página. Una pulsa- 
ción para abrir cualquier elemento, posibili- 
dad de añadir gráficos en las ventanas del ex- 
plorador y permitir contenido Web en el 
escritorio. son algunas de las posibilidades 
que presenta esta modalidad. 
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En estas dos pantallas se explica la forma más sencilla para visionar el contenido multimedia, 


imágenes y videos, directamente en las carpetas. 


e Estulo clásico: Windows de toda la vida. 
Tal y como lo conocíamos desde Windows 95. 

o Personalizar, basarse en la configuración 
que el usuario decida: es la opción más intere- 
sante, porque permite definir la apariencia y el 
funcionamiento de las carpetas y del escrito- 
rio, Si se pulsa el botón denominado “Confi- 
guración” que aparece activado si se seleccio- 
na esta opción, se podrá 
acceder al cuadro de diá 
logo que contiene todas 
las opciones de personal 
7ación, divididas en cua 
tro secciones diferentes: 

o Active Desktop: se 
puede tener un escritorio 
normal o llenarlo de con- 
tenido Web, es decir, po- 
ner una página Web de 
fondo, añadir canales de 


Internet Explorer. etc. El cuadro “Configuración 
personalizada” contiene multitud 
de opciones para adaptar la 
nueva interfaz gráfica. 


Esta opción es sólo reco- 
mendable si se posee una 
conexión a Internet a tra 
vés de una red, ya que de otra forma se ten- 
dría que estar constantemente conectado a In- 
ternet a través de un modem para actualizar 
todos estos elementos. 

e Examinar carpetas: esta opción ya está 
presente en Windows 95: se puede abrir varias 
Carpetas en una sola ventana o en varias. 

e Contenido Web en carpetas: de este tema 
se tratará el mes que viene; decir por ahora 
que aquí se puede elegir entre ver el conteni- 
do Web en todas las carpetas que incluyan 
contenido HTML —-se puede crear una página 
Web para cada una de ellas- o sólo para las 
que seleccionen la opción “Como página 
Web” en el menú “Ver”. 

+ Tipos de pulsaciones: en esta sección se 
puede elegir si se abren elementos con un clic 


como sí fuera un enlace Web— o con dos, co- 
mo se ha venido haciendo hasta ahora. 


Todo muy bonito pero... 

Todo esto está muy bien. ¿Pero qué benefi- 
cio se puede sacar de todas estas opciones re- 
lacionadas con la interfaz, aparte de la eviden- 
te, que es adaptar todo el entorno de Windows 
a la forma de trabajar de ca- 
da usuario? Lo que está cla- 
ro es que para alguien que 
trabaje intensamente en 
contacto con el mundo exte- 
rior. todas las opciones de 
integración Web y Active 
Desktop le serán de mucha 
utilidad pero ¿y para el 
usuario doméstico? Pues la 
verdad es que la nueva inter- 
faz también proporciona su- 
culentas opciones. Por 
ejemplo, la posibilidad de 
ver miniaturas de algunos 
formatos de archivos multi- 
media directamente en la carpeta en la que se 
encuentran. Para ello, hay que tener seleccio- 
nada la opción “Como una página Web” en el 
menú “Ver”. De esta forma, al hacer pulsar 
una vez sobre los archivos soportados —de 
imagen y sonido- se verá una miniatura en la 
parte izquierda de la ventana. 

Pero también se puede hacer lo mismo para 
los tipos de archivo soportados por “Active Mo- 
vie” como son las películas con formato Quick- 
time O AVI, o los archivos de sonido AIF, MID 
o WAV. Antes, eso sí. hay que editar el fichero 
Folder.hu de la carpeta CAWindowsYWeb, ocul- 
to. Basta con abrirlo con el Bloc de notas y lo- 
calizar la línea “var wantMedia = false; // cool. 
but may hinder media file manipulation” y sus- 
tituir ese “false” por un “true”. 33 
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5) Trucos TÉ6Cnicos 


Este mes se inicia una nueva andadura en la sección de trucos técnicos. 


Con más cantidad, más variedad, e imágenes para identificar el truco a la primera. 


Con este lavado de cara se espera conseguir una facilidad 


en la lectura y comprensión de los trucos, así como una mejora en la sección. 


El Pinball de Word 97 


Aunque parezca mentira, dentro de 
«Word 97» existe un juego de pinball. 
Se trata de uno de los llamados “hue- 
vos de Pascua” que los programado- 
res de Microsoft suelen introducir en 
sus programás, junto con los créditos 
Para acceder a esta curiosidad, habrá 
que seguir escrupulosamente estos 
pasos: iniciar «Word 97» y abrir un 
archivo de texto nuevo. Teclear la 
palabra “Blue”. Acto seguido selec- 
cionar la palabra y en 
“Formato/Fuente” darle el color azul y 
el estilo negrita. Posteriormente, 
habrá que salir del cuadro de diálogo 
y escribir un espacio detrás de la 
palabra. A continuación, hay que abrir 
el menu de ayuda -el de la interroga- 
ción- y seleccionar “Acerca de 
Microsoft Word” mientras se mantie- 
nen pulsadas las teclas CTRL y 
MAYUS para pulsar, acto seguido, 
con el botón izquierdo del ratón sobre 
el icono de Word que aparece en la 
parte supenor izquierda de la ventana 


Encabezados y pies 


de página en Internet 
Explorer 4 


Si se quiere imprimir páginas Web a 
través de «Intemet Explorer 4» con 
fechas y horas en el pie de página, se 
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puede seleccionar el comando 
“Archivo/Configurar página” y utilizar 
alguno de estos códigos especificos 
en los campos “Encabezado” o "Pie 
de página” para que se imprima la 
siguiente información. 


8 p: Número de página 

£P: Número total de páginas 

8d: Fecha 

£t: Hora(AM/PM) 

£.T: Hora formato 24 horas 

£w. Titulo de la ventana 

£u: URL —dirección de Internet corres- 
pondiente a la págin=— 


El simulador 
de vuelo de Excel 97 


«Excel 97» también tiene su huevo de 
Pascua, en este caso en forma de 
simuledor de vuelo, en cuyo paisaje 
también encontramos una ventana 
con scroll en la que se listan todos los 
créditos del programa. Para acueder 
a esta curiosidad hay que seguir 
estos pasos: abrir un nuevo libro y 


pulsar FS. En el campo “Referencia” 
hay que introducir la celda X97:L97 y 
pulsar Aceptar. A continuación, hay 
que pulsar una vez la tecla de tabula- 
ción, con lo que el cursor se situará 
en la celda M97. Por último, mante- 
niendo pulsadas las teclas CTRLy 
MAYÚS, habrá que pinchar con el 
ratón sobre el icono “Asistente para 
gráficos” de la barra de herramientas 
estándar. En ese momento aparecerá 
el simulador de vuelo, que se puede 
controlar con el ratón. 


Asistentes personales 
de Outlook 


En la primera versión de «Office 97», 
se dispone, sin saberlo, de un útil 
asistente personal para gestionar 
mensajes en «Outlook». Esta utilidad, 
llamada RULESWIZ.EXE, se encuentra 
en en el CD de Office dentro de la 
carpeta “valuepack”. De cualquier 
manera, también se encuentra dispo- 
nible en las páginas Web de 
Microsoft en Intemet. 


Suscripciones “Otf-Line” 
en Windows 98 


No es necesario conectarse a Internet 
para suscribirse a una página Web 
que ya tenemos listada entre nuestros 


favoritos. Para ello, hay que abrir la 
lista de “Favoritos” del menú 
“Inicio” y pulsar con el botón derecho 
del ratón sobre la página elegida, 
para seleccionar “Suscribir” En el 
cuadro de diálogo que aparece, hay 
que seleccionar “Informarme sólo de 
las actualizaciones de la página”. Si 
además se pulsa el boton 


“Personalizar” y más tarde se selec- 


ciona la opción “Si, enviar un mensaje 
a la dirección siguiente:”, recibiremos 
un mensaje por correo electrónico 
cada vez que el sitio Web al que nos 
hemos suscrito sea actualizado. 


Fondos graficos 
en FrontPage Express 


Para añadir fondos gráficos a nuestra 
páginas Web creadas con «FrontPage 
Express», tenemos que seleccionar 
“Formato/Fondo”. Cuando se abra el 
cuadro de diálogo con las propieda- 
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Carlos Sisi 


El campo de la Inteligencia Artificial (IA) es, cuanto menos, esca- 
broso. Todos sabemos que un PC puede vérselas con millones 
de cálculos en cuestión de segundos, que puede corregir 
los errores ortográficos en un documento y hasta cambiar 
él solito la hora cuando se acerca el día del ajuste horario 


en primavera. Qué listo. Pero, ¿hace esto que sea inteli- 


gente ?, ¿sentimos que el PC vibra cuando ejecutamos 


«Quake» y nos quedamos anonadados por el compor- 
tamiento inteligente de nuestros enemigos ? En su- 


ma, ¿puede realmente pensar el PC ? 


202 PCmanía 


rendermanmía 


Taller Virtual 
Preparamos una nueva 
librería de casas 

para el mundo medieval 


informe Especial 
Examinamos la última 
versión de Rhinoceros 


El fero del lector 
POV-maravillas 


' 
' 


| md E 


A, 


Experimentos 
para ciudades virtuales 


(parte 1) 


A pesar de tener como 
tema de sección la 
puesta en práctica de 
alguna de las ideas 
surgidas de las 
animaciones 
presentadas en 


el número 


anterior, las 


medievales publiados en los números O y 1. ace ya algunos nú 
meros. se concibió 


la idea de crear la 


¿Sería posible realizar alguna película con algún 


arquitectura básica 


dragón volando sobre la ciudad o con un barco de las ciudades y 
castillos de cada 
acercándose a su puerto? una de las razas que pueblan nuestro 


mundillo medieval. Por esta razón, de- 
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sempolvar la versión 2.0 de «Castlib» ¿ 
era un buen punto de partida para defi- 
nir el estilo arquitectónico de las ciu- ¿ 
dades de los humanos. Como quizá re- : 
cordéis, esta librería fue escrita para ¡ 
«POV 3.0» y estaba compuesta por ob- ¿ 
jetos no demasiado complejos. cuyo ¿ 
propósito consistía en ayudarnos a ge- ¿ 
nerar castillos y ciudades medievales, | . 
Los modelos de «Castlib 2.0» son muy -: 
sencillos, pero, aunque carecen prácti- ¿ 


alto de objetos utilizando bucles fwhi- : 
se simo la cámara a una ¿ 
q co de «POV». Estos objetos son, en su; 
Por otro lado, y dado qu que desde ha- ¿ mayoría, muy simples, pero aun así no ; 


le (siempre y 
distancia adecuada). s YA á A 
ce algunos números venimos 
do artículos al tema de la animación, : 


fue inevitable preguntarse si sería e 
izar G 


sible emplear a «Castlib» para real 
. a 
alguna O PAST" 


7 
La lentitud de Castlib 2.0 e 


Con esta idea en.mente, se comenzó + p por ejemplo. * Tanto las casas como o los E side 
a revisar la librería para adaptarla ala ¡ i 
versión 3.1 de «POR, Así, después de 3 


ón 


- Ed > Y $ A AS 


camente de detalles, pueden servir para ; habia que buscarlos en los defecios de * A no puede decirse realmente que su uso 


renderizar escenas bastante resultonas + diseño de la propia «Castllb 20». Estos: ses un. error. Ocurre tan sólo que cual- 


si se genera un número St suficientemente ¿ ) defect 


>. E obje poligo:. 1 se renderizará 
e «Castlib 2.0» emplea objetos ge- : mucho más rápidamente e que un objeto 
s con el propio lenguaje escéni- ¿ genen 


on CSG en «POV». dá 
e E este último caso, 4 3 


, «POV tiene que ' 
dedican- se renderizan tan rápidamente como E calcular ls orencor CSsG Doy las A 
los objetos poligonales. ¿ Que se crean os objetos. > , 
e Muchos de los objetos de la vieja j Aparte de estos ds 
librería se superponen espacialmente É les. el em ) de «Castlib 2,0» p presen- Y 
$ cuando se están construyendo casas y taba al os .inconv venientes A) 


crear una ciudad 

s precisa bastante memoria; 
mos incluir también habi- 
castillos. de «Castlib» se construyen tan tantes, no había ninguna fo! a deevi- 
empleando simples paneles rectangu- las superposición con otr objetos 


Otros modelos. Este es el caso de las vi- E rios 
-gas de madera de los paneles básicos, ; 300 c 


haber hecho algunos ajustes menores, ¿ lares que Incorporan ventanas,, vigas y r (salvo reservando algunas zonas pre- 


se lanzaron un par de pruebas ignoran- ¿ 
¿ para levantar una casa, muchas de las y DD 
testó «POV» por no haber añadido los... ; 
nuevos punto y coma de rigoren los si- ¿ 
tios precisos (ver el último número de ¿ 
Rendermanía). El resultado fue desa- : 
lentador. No por las escenas en sí, sino E 
por la lentitud de los renders (a pesar ¿ 
del nuevo Pentium Il a 333 MHz). ¿Por 
qué? Sin duda, más de un detractor de ¿ 
«POV» pensará que, simplemente. j 
«POV» es lento. Pero esta respuesta 
debe ser descartada, ya que aquí se han ¿ 
generado escenas más complejas en ¿ 
mucho menos tiempo. Los problemas E 


do el montón de warnings con que pro--! 


otros Objetos. Al colocar.estos paneles; viamente, por supuesio): 
Vigas se superponen. . ¿Qué que importa + ' Dgo 
eso? Pues mucho en tiempo de render, ¿para una vieja idea 

En efecto, gran parte del tiempo de cál- ¿ Teniendo todo esto en cuenta se optó 
Culo de cualquier trazador de rayos se ¿ por crear una nueva versión de 
emplea en calcular la intersección de É «Castlib» que evitase en lo posible los 
los rayos lanzados con las superficies ¿ defectos de la vieja librería. Después de 
de los objetos. Pues bien, este proceso j realizar algunas pruebas y de descartar 
puede ralentizarse si dos o más objetos 3 algunos diseños, se llegaron a las si- 
presentan superficies superpuestas. ¿guientes conclusiones: 

e Los objetos que emplean CSG. j e La idea de crear estructuras com- 
Las operaciones CSG son la base de la y plejas como casas o torres a partir de 
construcción de modelos con el len- ¿ otros objetos mucho más simples se- 
guaje escénico de «POV», por lo que - guía siendo válida. Combinando estos 


objetos básicos se pueden crear 
muchas estructuras diferentes, 
aunque inevitablemente habrá 
una gran similitud entre todas 
Sin embargo. esto siempre será 
mejor que crear sólo 4 0 5 mode 
los complejos de casas para cons 
truir un pueblo. 

o Para crear las nuevas piezas 


básicas (los paneles. tejados 


ferenciar al objeto original en lu- 
gar de duplicar la memoria. Y en 
segundo lugar. las mallas de polí- 
gonos (almacenadas con las sen- 
tencias triangle y smooth_trian 
gle de «POV») ahorran mucho 
tiempo de cálculo 

o ¿Por qué no aprovechar las 
nuevas macros de «POV» y los 
arrays? Empleando macros es 
factible realizar rutinas que gene 
ren casas e incluso ciudades ente- 
ras por nosotros. En «Castlib 
2.0» se “declaraban” 40 o 50 ca- 
sas construyéndolas a partir de 
las piezas básicas. Para «Castlib 2.5», 
sin embargo. podíamos escribir macros 
que generasen las casas aleatoriamente 
y que colocasen escaleras o puentes si- 
guiendo criterios más dependientes del 
terreno. En cuanto a los arrays, podía- 
mos emplearlos para marcar las zonas 
libres y poder situar así a los personajes 
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ásicas s paneles. tejados, raytracer. Además. la opción de 
ventanas, vigas, etc.) había que «Rhinoceros» de conversión de 
utilizar un modelador poligonal. objetos nurb a mallas poligona- 
Más tarde las piezas podrían ex- les, que antes no estaba demasia- 
portarse a «POV» utilizando la do bien terminada, funciona 
sentencia mesh. Esto implicaba. ahora perfectamente 
al menos, dos ventajas. En pri El primer paso fue definir la es- 
mer lugar, los objetos poligona cala de trabajo. Los lectores que 
les que se almacenan con mesh hayan echado un vistazo a los 
ocupan muy poco espacio ya personajes de nuestro mundo 
que, a partir de la segunda copia. medieval sabrán que estamos 
«POV» emplea matrices para re utilizando una escala en la que 


Casas definidas de la antigua libreria. 


Utilizar «Rhinoceros» 
Aceptando estas premisas, el si- 
guiente paso fue elegir el modelador 
adecuado para crear las piezas básicas. 
Aunque esto podía haberse hecho utili- 
zando cualquier buen modelador poli- 
gonal, la elección finalmente recayó en 
Rhinoceros, por varias razones. La 


primera porque las piezas bási 
cas que debían crearse eran de 
muy fácil construcción utilizan 
do las fiables operaciones CSG 
de «Rhino», y la segunda porque 
«Rhinoceros» tiene exportación 
directa a «POV» y genera archi 
vos donde las mallas se almace- 
nan con las sentencias de este 


100 unidades equivale a un me- 
tro. Por tanto, lo primero fue 
adaptar el tamaño del grid y del 
snap a esa escala asignando un 
tamaño de un decímetro a cada 
intersección de la retícula, Así. 
un panel de 3 metros de alto por 
uno de largo ocupa 30*10 cua- 
drículas que equivalen a 
300* 100 unidades. 
El siguiente paso fue crear las 
piezas básicas de la librería. Es- 
tas piezas son paneles rectangu- 
lares y triangulares que represen- 
tan a trozos de las paredes de las 
casas. Casi todas estas piezas se “ele- 
varon” a partir de curvas cerradas utili 
zando la opción “Extrude Planar Cur 
ve” ya explicada en el artículo anterior 
y con la que se crean formas sólidas. 
Posteriormente, algunos de estos pane- 
les fueron recortados empleando ope- 
raciones CSG para crear los huecos pa- 


e 


ra las puertas y ventanas. Posterior- 
mente, las piezas terminadas se alma- 
cenaron como ficheros de «Rhino» y 
sólo cuando se tuvo un número lo sufi- 
cientemente elevado de ellas se pensó 
en exportarlas a «POV» 


La generación de mallas 

Las principales opciones de trabajo 
de «Rhino» están pensadas para la 
creación de superficies y sólidos nurb. 
Antes de exportar nuestro trabajo al 
formato de «POV» o al de cualquier 
otro programa, hemos de convertir en 
mallas los objetos nurbs con los que 
hemos estado trabajando. Si no lo ha- 
cemos así, el mismo «Rhino» nos 
presentará la ventana de conversión 
antes de efectuar la grabación. Em- 
plear adecuadamente las opciones de 
esta ventana tiene una importancia ca- 
pital ya que si nos descuidamos pode- 
mos acabar con una malla de cientos 
o miles de polígonos para representar 
algo tan sencillo como un cubo. En 
versiones anteriores de «Rhinoceros», 
esta conversión era bastante proble- 
mática y únicamente justificable en el 
caso de modelos de cierta compleji- 
dad como cabezas o armaduras. El 
problema era, en resumen, que los al- 
goritmos de «Rhino» tendían a produ- 
cir muchos más polígonos de los ne- 
cesarios. Afortunadamente, este 
problema está arreglado en la última 
versión del programa. 

Para convertir a poligonal un objeto 
nurb, habrá que seleccionarlo y pinchar 
en el icono “mesh from Nurbs Object” 
situado en la barra vertical de iconos, 
bajo el icono de las operaciones boole- 
anas. (Con este icono también se puede 
acceder a un menú emergente de ico- 
nos que permite crear objetos poligo- 


nales sencillos y realizar diversas ope- 
raciones con ellos). A continuación, se 
desplegará la ventana de conversión 
que puede aparecer en dos formatos 
distintos: “Simple Controls” y “Detai- 
led Controls”. En el primer caso, «Rhi- 
no» presentará una ventana muy sim 

ple donde lo único que hay que hacer 
es mover un indi- 
cador para indi- 
car al programa 
el grado de deta- 
lle de la malla a 
generar. Si se 
desplaza el indi- 
cador hacia “Fe- 
wer polygons”, 
«Rhino» intenta- 
rá crear una ma- 
lla con el menor 
número posible 
de caras. Hacer 
lo contrario lle- 
vando la barra 
hacia “More 
Polygons” tendrá 
el efecto opuesto, 
Después de mover este indicador gene- 
raremos el objeto pulsando sobre OK. 
Aparecerán mensajes indicando los po- 
lígonos que se han generado y el objeto 
malla se superpondrá sobre el antiguo 
objeto-nurb, el cual seguirá selecciona- 
do. Si no nos convence el resultado po- 
demos retroceder con undo (Ctrl-Z) y 
volver a invocar la ventana de conver- 
sión pulsando el botón derecho del ra- 
tón sobre la ventana de trabajo (repeti- 
ción de acción anterior). 

Pero para tener un grado de control 
superior sobre la conversión será me- 
jor, sin duda, utilizar la ventana alter- 
nativa a la que accederemos pulsando 
sobre “Detailed controls”. En dicha 


ventana la conversión puede controlar 

se de varias formas pero lo más usual 
es emplear el recuadro “max angle” en 
el que podemos especificar el ángulo 
máximo que permitirá «Rhino» entre 
las normales de la malla a crear. (Nota: 
la normal de un polígono se representa 


con una flecha que abandona a éste de 


manera perpendicular a su superficie). 
Al generar la malla, «Rhino» irá gene- 
rando triángulos subdividiendo las Zo- 
nas nurb entre las que haya ángulos 

Así, si entre las normales de dos trián 

gulos adyacentes hay un ángulo supe 

nor al especificado, el algoritmo creará 
un triángulo intermedio. Naturalmen- 
te, cuanto menor sea el valor que em- 
pleemos más densa será la malla resul- 
tante y viceversa. También suele ser 
muy conveniente marcar los recuadros 
“Refine” y Weld” 

Ahora bien, la gran mayoría de las 
piezas a convertir en el presente caso 
eran formas planas y rectangulares 
(frecuentemente simples cubos estira- 
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dos en algún eje) y por ello las opcio- 


nes mencionadas resultaban imprecisas 
y, a veces, inútiles. En estos casos lo 
que se hizo fue marcar la opción “Sim- 
ple Planes”. Esta opción genera mallas 
muy optimizadas para formas simples, 
llegando en ocasiones a crear objetos 


de tan sólo 12 polígonos en el 
caso de algunos paneles o vigas. 
Recordad, no obstante. que esta 
opción es bastante inútil en los 
casos de objetos curvados (co- 
mo las vigas de soporte latera- 
les de las casas O las piezas de 
recorte para las ventanas de pie- 


dra, por ejemplo). 
Filosofía en la construcción 
de la libreria 


El criterio principal al construir las 
piezas de «Castlib 2.5» ha sido el de 
conseguir la máxima velocidad posible 
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durante el render. Por ello, en ocasio- 
nes se han almacenado piezas que están 
realmente duplicadas varias veces den- 
tro de un mismo objeto. Este es el caso 
de los maderos de la puerta o de los ba- 
rrotes del balcón. Hubiera sido muy 
sencillo almacenar un solo madero o un 


solo barrote y generar desde «POV» el 
resto de las piezas necesarias para 


montar el objeto. Sin embargo, estas 
piezas tenían tan pocos polígonos que 
se prefirió no obrar de esta manera y 
ganar así algo de velocidad, por poca 
que fuese. Hay que decir, no obstante, 


que no todas las piezas están almace- 
nadas de una manera óptima O si- 
guiendo siempre el mismo criterio 
Así, por ejemplo, aunque la gran ma- 
yoría de las piezas se han almacenado 
con el borde pegado al eje Y (verde) y 
descansando sobre el eje X (rojo), éste 
no ha sido siempre el caso, algunos 
paneles frontales se han almacenado 
desplazados porque en muchos casos 
se esperaba que quedarían en las po- 
siciones originales de desplazamiento 
al ser renderizados. 

En cuanto a los propios ficheros que 
forman la librería, hay que decir que 
en el momento de escribir estas líneas 
su organización es un poco caótica, El 
motivo es que «Castlib 2.5» es, toda- 
vía. una versión beta. Aunque prácti- 
camente todas las piezas básicas están 
ya almacenadas en los ficheros .inc, 
aún faltan varias de las macros princi- 
pales que nos permiti- 
rán generar las esce- 
nas. Y es que «Castlib 
2.5» es una librería 
en parte de objetos y 
en parte de macros 
(ver el número ante- 
rior). Los objetos son 
las piezas básicas de 
construcción, pero és- 
tas no se montarán "a 
mano” sino dando pa- 
rámetros a las macros 
suministradas. 

Pero por ahora centré- 
monos en los objetos. Éstos están al- 
macenados en una sente de archivos de 
los cuales el principal es Castlibl.inc. 
La estructura de este fichero es muy 
simple, estando todas las piezas agru- 
padas por tamaños. Primero tenemos 
los trozos de pared de 3x1 metros, lue- 


- 


go los de 3x2, etc. 
Generalmente, den- 
tro de estos aparta- 
dos se definen pri- 
mero las vigas, 
luego los trozos de 
pared desnudos y 
después los trozos 
de paredes monta- 
das, es decir, con las 
puertas, ventanas y 
vigas definidas pre- 
viamente. Se ha pro- 
curado que los nombres de estas piezas 
sean tan explícitos como fuese posible 
y por ello tenemos identificadores co- 
mo “panelR3x1_puertal0”, que signi- 
fica que la pieza es un panel de pared 
rectangular (R) que incluye la puerta de 
tipo 10. o como “barandilla_escale- 
ra_3x3”, que se refiere a la barandilla 
de una escalera de 3 metros de largo 
(en Z) y 3 metros de subida (en Y). Por 
ahora, la lectura de Castlib] es bastante 
fastidiosa ya que los objetos importa- 
dos están intercalados con las defini- 
ciones de las piezas “completas”. Ade- 
más, muchos objetos-mesh demasiado 
grandes se han trasladado a ficheros 
más pequeños que son cargados desde 
castlibl (para no hacer imposible la 
lectura). Pero realmente la organiza- 
ción de estos archivos de piezas no es 
importante porque no esperamos que 
nadie se ponga a estudiar las definicio- 
nes de unas piezas que. por otra parte. 
pueden ser cambiadas. Lo importante 
es la manera en que podemos utilizar 
estas piezas empleando las macros. 


Lo que se pretende hacer 
Utilizar las piezas básicas de la li- 

brería para montar casas a mano es bas- 

tante tedioso, incluso haciéndolo des- 


Comprobación de los tamaños de varios objetos de -Castilb 2.5». 


de «Rhino». Es mucho más atractiva la 


: idea de organizar las piezas según su ti- 
¿po y escribir desde «POV» macros que : 
¿ puedan generar casas cuya forma, esti- 
¿ lo y dimensiones dependan de los pará- 
; metros suministrados a dichas macros. 
¿Los propósitos de esta idea son múlti- 
É ples. Se experimentará con la potencia É 
¿ de las nuevas sentencias de «POV» y 
¿nos ahorraremos bastante trabajo al ¿ 
¿montar las escenas. En el momento de ¿ 
¿ escribir estas líneas faltan aún muchas 
: cosas por probar, pero esperamos que 
¿ la versión definitiva de la presente ver- : 
¿ sión pueda hacer las siguientes cosas: 


o Las casas y estructuras se monta- 


¿ rán en una serie de estructuras situadas : 
¿- adiversas alturas y conectadas entre sí + 
¿ con escaleras. Las casas marcarán el: 
¿ espacio ocupado dentro de estas super- 
y ficies gracias a un array que se em- 
; pleará como mapa de las calles. Este 
j mapa servirá para determinar las zonas E 
¿ despejadas donde pueden situarse ha- 
¿- bitantes. De esta forma, podríamos pre- 
¿- parar una batalla en las calles de una ¿ 
¿- ciudad, utilizando una macro que bus- 
: case las zonas libres del array para los 
¿ combatientes. Por ahora no se contem- 
¿ pla que este array-mapa tenga tres di- 
¿ mensiones (lo que serviría para mapear j 


criaturas como dra- 
gones o grifos vo- 
lando a baja altura 
sin miedo a que pu- 
diesen superponerse 
sobre una casa o to- 
rre demasiado alta) 

o Con muy pocos 
cambios, la librería 
de funciones debe- 
ría poder ser utiliza- 
da para generar es- 
cenas empleando 
piezas básicas diferentes. De esta ma- 


¿ nera, y con muy poco esfuerzo, podría- 


mos crear escenas de poblados, forta- 


¿ lezas orcas o incluso Evormigueros. 


o Resulta fácil situar habitantes 


E aprovechando la colocación de ciertas 
¿- piezas de la librería. Una de ellas, por 


ejemplo, es un sencillo balcón que 


: puede colocarse en los pisos donde se 
3 ha permitido que haya puertas que dan 


a la calle. Dando a un personaje las 
mismas coordenadas de dicho balcón 
y sumándole una pequeña traslación 
resulta fácil colocarlo apoyado en éste 


E y mirando a la calle, sin que importe 
¿ en qué pane de la ciudad esté. Y lo 


mismo cabe decir de las ventanas, es- 
calinatas y Otras piezas. 
o La velocidad del render debería ser 


¿ sensiblemente superior a la conseguida 
¿con «Castlib 2.0». Las pruebas realiza- 
¿ das hasta ahora indican que esto será 


así a pesar de que no se han llevado a 


¿ cabo aún con pueblos grandes. Hay que 
3 decir que aunque las nuevas piezas evi- 


tan muchas superposiciones, éstas no 


: han podido ser erradicadas totalmente. 
3 También debería producirse un ahorro 
] de memoria de cálculo, aunque aún no 
, se han podido realizar comparaciones 


definitivas en este punto. 


pu 


Las macros de la librería 

Las macros definitivas de «Castlib 
2.5» todavía se encuentran lejos de es- 
tar acabadas en el momento de escribir 
estas líneas. Sin embargo, no se espera 
que la estructura básica de las macros 
ya escritas sufra cambios de importan- 


Las escaleras de -Castlib 2.5». 


¡¿ 


El sencillo balcón de Castlib 2.5 


cia, como tampoco es de esperar que ¿ 
esto suceda con los arrays empleados : 
para definir la estructura de los datos : 


empleados. Básicamente las escenas se 


construirán empleando una única ma- ¿ 
cro a la que llamaremos Trazacalles (y : 
; este detalle es pasada a Makehouse 


que todavía no está escrita). El cometi- 


do de esta macro será el de crear casas ¿ 
¿ mente su valor será puesto desde Tra- 


dentro de un área definida por unas co- 
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¿ ordenadas. Para ello la macro llamará a 
¿otra macro denominada MakeHouse 
¿- (que sí está escrita al 90%) y ésta a su 
¿vez llamará a otras como CreaMuro y 
¿  MakeTejado (que están terminadas al 
¿ 90% y al 10%, respectivamente). Co- 
¿mo ya imaginaréis por los nombres, 


MakeHouse crea las 
casas individuales de 
la escena empleando 
para ello los valores de 
parámetros para el es- 
tilo, las dimensiones, 
el número de pisos y 
los lados visibles. 
¿Qué significa esto de 
los lados visibles? 
Bien. simplificando, 
todas las casas de la li- 
brería tienen única- 
mente cuatro paredes 
principales (las estruc- 
turas laterales y col- 
gantes pueden enten- 
derse como otras casas 
de menor tamaño pe- 
gadas o colgadas a la 
principal). Estas pare- 
des forman planos que 
guardan siempre 90 
grados con las paredes 
laterales y 180 con la 
pared opuesta. Esto 
significa que, por su- 
puesto. siempre vere- 
mos, únicamente, dos de los lados de 
cualquier casa. Los lados opuestos no 
serán visibles y entonces, ¿para qué ge- 
nerarlos a ellos y a sus objetos corres- 
pondientes? Por ahora, en las pruebas, 
la variable “lados” que se encarga de 


manualmente. Sin embargo, próxima- 


E zacalles, dependiendo de la posición 
¿- que hayamos asignado a la cámara. 


En cuanto a CreaMuro, su cometido 


¿ es bien simple: debe generar un muro 
¿- de una longitud determinada utilizan- 
¿- do la lista de paneles de la serie que se 
¿- le indica en uno de los parámetros. Una 
i- serie es, en nuestra librería, una lista de 
E  objetos-panel definida en el array “se- 
¿ rie_paneles”. Por otra parte, el array 
i “lista_estilos” guarda una lista de se- 
¿ries que configuran un estilo. Al llamar 
¿- varias veces a CreaMuro para levantar 
¡ la casa, MakeHouse puede pasarle di- 
¿- ferentes series como parámetro en cada 
¿ ocasión. Se puede, pues, definir una se- 
j rie para el primer piso, otra para los su- 
¿ periores, etc. (Tened en cuenta que, por 
¿ ahora, hay dos construcciones básicas: 
¿- larústica y la de piedra). 


| Un posible problema 


Un detalle que preocupa es el de la 


¡ expansión del código de las macros. 
¿Para crear cada casa, «POV» debe ex- 
¿- pandir el código correspondiente con 
¿ cada llamada a las macros empleadas. 
¡ Esto plantea la pregunta de si desecha 
E «POV» el código expandido una vez lo 
¿- está compilando, Si esto es así (lo que 
¿ es de suponer) no hay motivo para pre- 
3 ocuparse, pero si sucede lo contrario, 
¿el consumo de memoria podría dispa- 
¿- rarse en casos como el presente. En fin, 
¿ será una de las cosas que comprobare- 
¿ mos en el próximo numero. 
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Rhinoceros: operaciones CSG 


y problemas con objetos 


Desde su primera aparición en el número 11 de 


Rendermanía, «Rhinoceros» ha ido ganando rápidamente 
adeptos entre los lectores. Esto es comprensible ya 
que el programa de McNeel y Asociados es potente, 


cómodo, rápido y fácil de manejar. Sin embargo, los 


numerosos cambios e innovaciones que sus 


creadores han ido introduciendo con las sucesivas 


betas de este modelador pueden acabar 


despistando al lector, y por ello analizaremos la 


filosofía de trabajo de la última beta publicada en 


la dirección www.rhino3d.com. 


n los artículos de los : 
números 11 y 16 : 


dedicados a «Rhi 


noceros» hablába- : 
: Cambios, 
: modificaciones y problemas 


modelador de splines cuyo sistema de : 


mos de este progra 
ma como un 


trabajo se basaba sobre todo en el di- ¿ 
bujo de curvas que luego podían ser É 
“elevadas” para ubtener superficies. E 
Esta idea sigue siendo válida pero la 3 
inclusión de nuevas opciones de mode- . 


lado o la mejora de otras que ya existí 


an puede acabar cambiando la filo- 
sofía de trabajo de muchos de los 
usuarios de «Rhinoceros» 


«Rhino» es, de momento, nuestro 
modelador favorito y ello se debe a las 
siguientes razones: 

e Se trabaja con mucha rapidez: la 
interfaz de manejo permite realizar di- 


ferentes secuencias de acciones com- 


¿ plejas con muy pocos clicks de ratón. 


Imagen de las piezas del proyecto realizadas «con Rhinoceros». 


Con «Rhino». operaciones que se eter- 
nizarían en programas antiguos como 
«3D Studio» o «Imagine» se llevan a 
cabo en muy poco tiempo. 

e Se trabaja con curvas spline y las 
opciones de clevación de estas curvas 
(para crear superficies) son muy po- 
tentes. Esto quiere decir que se pueden 
crear numerosas formas orgánicas con 
cierta facilidad (al menos. más fácil- 
mente que con los antiguos modelado- 
res poligonales). 

e Las operaciones booleanas pare- 
cen muy fiables. En las pruebas reali- 
zadas por la redacción de la revista, no 
se encontró nunca con ningún mensaje 
que indicara que la operación ordenada 
no podía realizarse. 

e «Rhinoceros» contempla la expor- 
tación de modelos para muchos otros 
programas, entre los que cabe destacar 
a «3D Studio», «Lightwave», «Auto- 
CAD» y «POV». 
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ce estar en la reorganización de los ico: 

¿ nos del programa y en el cambio gráfi- 

¿ co de casi todos ellos. 

¿ En esta versión la distribución de los 
iconos parece mas lógica y su repre- 
sentación gráfica explica mejor las 
operaciones relacionadas, pero en la 
documentación visible en la ayuda se 
siguen empleando los gráficos ya des- 
cartados de los iconos antiguos. En 
cuanto a los iconos que no funcionan, 
esto podría deberse a la premura con 
que se realizaron los cambios antes del 
lanzamiento definitivo que -se presu- 
me- está al caer. En fin, es de esperar 
que estas pegas desaparezcan en la 
próxima versión del programa 


Comandos de teclado 


En «Rhinoceros» se puede trabajar 


de tres formas diferentes. Se pue- 
Pero no todo son ventajas, aun- 5 den ordenar las diversas acciones 
que se rumorea que la versión de- pulsando en la opción 
finitiva de «Rhinoce- 


ros» será lanzada en 


adecuada del menú o 
sobre el icono corres- 
octubre o noviem- pondiente, o bien te- 
cleando directamen- 
te el comando 


asociado. Aun- 


bre, lo cieno es que 
la beta analizada en 
estas páginas (que 
expira el 31 de que lo mas rá- 
octubre) presenta pido suele ser 
algunas pegas. Es- utilizar los 
to puede parecer ex- iconos, hay 
traño en un producto cuya pri- 
mera beta apareció hace ya 
dos años, pero no por ello es 


menos cierto que hay iconos 


ocasiones 
donde puede 
resultar más 
rápido escribir 
un comando en la consola (la 
fila que sigue a “Command”, 
sobre la línea horizontal de 
iconos). La verdad es que, de 
forma automática, cada vez 


que no funcionan, órdenes que 
no son reconocidas y una do- 
cumentación (en la ayuda) 
que va muy por detrás de los 
cambios y de las nuevas Opcio- 
nes del programa. La explica- 
ción de estos problemas pare- 


que se pulsa un icono o se eli- 
ge una opción del menú, el 


_ 
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comando de teclado asocia- 
do aparece en la consola, 
con lo que poco a poco y sin 
darnos cuenta, iremos 
aprendiendo órdenes escri- 
tas. Además, algunas Órde- 
nes necesitan parámetros es- 
critos por teclado. Pero al 
final, utilizar más o menos la 
consola dependerá de la for- 
ma de trabajo de cada uno. 
La redación suele escribir 
las Órdenes para manipular 
el grid y algún que otro co- 
mando como Csec (utilizado 
para crear secciones a partir 
de curvas perfil dibujadas 
previamente). Veamos algu- 
nos de estos comandos: 

e “gridsize”: en «Rhino- 
ceros», COMO EN tantos Otros 
modeladores, las ventanas de 
trabajo exhiben una malla de 
líneas llamada grid o retícula cuyas 1n- 
tersecciones se utilizan para facilitar el 


dibujo. Por ejemplo, cuando estemos E 


dibujando curvas. los extremos de és- 


tas se ajustarán a las intersecciones de: 


la retícula. Y, de la misma manera, el 


grid resultará vital en otras operaciones; 


como el desplazamiento, la rotación y 
el escalado de objetos. Pues bien, el ta- 


maño de las intersecciones del grid E 
puede ser establecido con el comando : 
gridsize al que deberá seguir un valor : 
indicando el tamaño. (Escribid gridsize ; 


y pulsad enter. «Rhino» mostrará el ta- 


maño del grid actual. Meted el nuevo E 


valor y pulsad enter). 
e “grid”: este comando activa o de- 
sactiva el grid. 


e “snap”: aunque el grid aparezca en ¿ 
las ventanas de trabajo. esto no quiere ¿ 
decir que lo estemos utilizando. Para 


pero antes de editar los puntos de la copa 
habremos de convertirla en un objeto poligonal. 


hacer que los comandos de dibujo o 
edición se ajusten a las intersecciones 
del grid, teclead el comando snap que 
activa O desactiva el empleo del grid. 

e “snapsize”: aunque las intersec- 
ciones del grid tengan un tamaño esta- 
blecido, el ajuste en las operaciones de 
dibujo o edición puede no coincidir 
con sus dimensiones (aunque normal- 
mente será así). Para determinar las 
unidades de distancia que hay entre 
cada paso tendremos que emplear el 
comando “snapsize”. 

e “gridsections”: este comando se 
utiliza para especificar el número de in- 
tersecciones del grid (y por tanto el ta- 
maño de la malla). 

e “gridthick”: cada cierto número de 
líneas, la malla de la retícula tiene una 
línea de un color más claro. La utilidad 
de dicha línea es la de ayudarnos a me- 


dir las distancias en las diver- 
sas operaciones. Utilizando 
“gridthick” podremos especi- 
ficar cada cuántas líneas nor- 
males queremos que aparez- 
ca una línea clara. 

e “ortho”: a veces puede in- 
teresarnos no emplear el 
grid, pero sí que el punto a 
dibujar se mantenga a lo lar- 
go de una línea dada o que el 
objeto a rotar sólo pueda ha- 
cerlo un número x de grados 
en cada paso. Con este co- 
mando las operaciones se 
harán de x en x grados. 

e “orthoangle”: con este co- 
mando especificaremos el 
número de grados que se em- 
pleará en cada paso si la op- 
ción ortho está activada (el 
valor por defecto es 90). 


. 


E y uso de los iconos 


Normalmente, se emplean, pre- 
ferentemente, los iconos a las órdenes 


: de teclado o a las opciones del menu. 
¿Éstos están divididos en dos áreas. En 


la barra horizontal de ¡conos se puede 


E acceder a las opciones de control de las 
¿- ventanas de trabajo. De izquierda a de- 


recha y a partir del icono de la mano se 


E encuentran las operaciones de despla- 
¿  zamiento, rotación, zoom manual, zo- 
3 om de ventana, centrado de escena y 
: centrado de objetos seleccionados. 
E También se encuentran aquí otros ico- 


nos de uso frecuente como el que per- 
mite elegir la vista para la ventana en 


E curso (el del cochecito), el de selección 
¿ (“Al”) -que se emplea para puntos, 
¿ curvas, superficies y objetos—, el de vi- 
:- sibilidad (“Hide”), el de sombreado (la 


CIA 


bola gris) y el de opciones. En cuanto a 
los iconos de creación y edición de 
puntos, curvas, superficies y sólidos, 
están localizados en la doble columna 
de iconos del lado izquierdo de la pan 
talla. En muchos casos, al mantener 
pulsado el botón izquierdo del ratón 
con el cursor sobre uno de estos iconos, 
puede verse cómo aparece una subven 


tana emergente de iconos relacionados 
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ado el botón derecho. (Nota: en algu 
nos casos. apretar el botón izquierdo o 
el derecho del ratón tendrá un resultado 
diferente al mencionado. Por ejemplo, 
en el caso del icono de sombreado, si 
empleamos el botón izquierdo, el ren 
der de prueba se efectuará sólo sobre la 
ventana de trabajo en curso mientras 
que si utilizamos el botón derecho, el 


render se realizará en todas las venta 


Modelado con «Rhino» por Agnisola Philippe. 


con el icono pulsado, el cual también 
aparecerá en la subventana. A veces, 
incluso, puede aparecer una segunda 
ventana emergente si repetimos la ope 
ración sobre un icono de la ventana an- 
terjor, pero esto no es muy frecuente. 
Por otro lado, si en lugar de mantener 
apretado el botón lo pulsamos rápida- 
mente, el submenú no aparecerá. En lu 
gar de esto se activará la orden corres- 
pondiente si hemos utilizado el botón 
izquierdo del ratón, o se desactivará (si 


es que esto es posible) si hemos emple 
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nas). Naturalmente, esto no quiere de- 
cir que todos los iconos principales co- 
necten con submenús. Muchos de estos 
iconos (de la doble columna principal) 
activan Órdenes directamente, ya que se 
supone que van a ser empleados con 
frecuencia. Es este modo de trabajo el 
que determina la velocidad de trabajo 
del programa (junto con algunos trucos 
más como el hacer que se repita el últi- 
mu comando impartido si pulsamos 
con el botón derecho en la zona de las 
ventanas de trabajo) 


El trabajo con las curvas 

A continuación señalaremos los ico 
nos de trabajo más empleados. Nor 
malmente, hay que empezar por crear 
las curvas que luego serán empleadas 
como secciones a elevar o como paths 
(rutas) de elevación. Para crear estas 
curvas utilizaremos los iconos de crea 
ción de líneas rectas, curvas, círculos. 
elipses. arcos. rectángulos y polígonos 
Todos estos iconos (situados en la parte 
superior de la columna principal) per 
miten acceder a menús emergentes de 
iconos, aunque normalmente nos bas 
tará con emplear (utilizando la pulsa 
ción rápida) las opciones atadas a los 
iconos principales 

Una vez dibujadas las curvas pode 
mos necesitar alterarlas, y para ello 
emplearemos los iconos de edición y 
control de puntos. Veamos cómo fun 
cionan. Se dibuja una curva cualquiera 
y posteriormente se pincha sobre ella 
para seleccionarla (con lo que se vol 
verá amarilla). Después habrá que pin 
char sobre el icono situado bajo el lla- 
mado “Trim”. Esto provocará la 
aparición de los puntos de edición de 
la curva a los que se puede pinchar y 
arrastrar individualmente. Además, po- 
dremos seleccionar varios puntos si 
pinchamos sobre ellos mientras mante- 
nemos pulsada la tecla de shift (tam- 
bién podemos crear una ventana de se 
lección si mantenemos apretado el 
botón izquierdo del ratón mientras 
arrastramos el cursor). De esta manera, 
podremos mover conjuntamente los 
puntos seleccionados (amarillos) o uti 
lizar sobre ellos las operaciones accesi 
bles a través del icono de transforma- 
ciones (transform), aunque no tiene 
sentido aplicar muchas de estas opera- 
ciones sobre los puntos de edición 


y 


Otra posibilidad consiste en 
modificar la curva alterando 
sus puntos de control, los 
cuales están fuera de la curva 
y pueden ser editados utili- 
zando el icono “Point edi- 
ting”, situado al lado del an- 
terior y que permite acceder 
a una ventana emergente. 


Generar superficies 

Una vez creadas las curvas 
y paths necesarios podemos 
hacer uso de las opciones de 
elevación accesibles a través 
de la ventana emergente del 
icono “Surface”. Dichas op- 
ciones han sufrido algunos 
cambios desde que las estu- 
diamos en un artículo del nú- 
mero 16 de Rendermanía. 
Aquí resumimos el propósito 
de las más empleadas: 

o “Surface from planar 
Curves”: con esta opción se 


puede llegar a generar una superficie a : 
partir de una curva plana. Para lograr : 
esta acción basta con seleccionar la : 


curva y pinchar el icono. 


o “Extrude Straight”: permite acce- ¿ 
der a un nuevo submenú de extrusio- ¿ 
nes de las cuales la más empleada es ¿ 
la propia “extrude straight” que sirve ¿ 
para elevar una curva a lo largo de un ¿ 
path recto (basta con seleccionar la : 
curva, pinchar en el icono y luego des- ¿ 
plazar el cursor para determinar la lon- ¿ 
gitud de la extrusión). También es bas- ¿ 
tante utilizado el icono “extrude along ¿ 
path”, con el que efectuaremos la ex- ¡ 
trusión a lo largo de una curva que ha- ¿ 
bremos dibujado previamente (aunque ¿ 
la curva no se adapta al path, como ha- ¿ 


ce “Sweep along 1 rail”). 


Comprobación de la fiabilidad de las operaciones CSG. 


e “Loft”: con esta opción crearemos 
una forma en tres dimensiones utili- 
zando una serie de curvas que el pro- 


grama interpretará como secciones de : 


la forma a crear. Primero hay que di- 


bujar las curvas y luego, tras pinchar la : 


opción, «Rhinoceros» pedirá que se 
pulsen las curvas en orden. (También 
habrá que indicar al programa si la for- 
ma gira a lo largo del path, e igual su- 
cede en la siguiente opción). Al termi- 


nar, se pulsará Enter y la forma será E 


generada. Las curvas no tienen por qué 
tener la misma forma ni tamaño y pue- 
den estar orientadas en distintas direc- 


ciones. Esta vpción es muy utilizada : 


para crear partes orgánicas como bra- 
zos, torsos, etc., dibujando previamen- 
te secciones de los mismos. 


o “Sweep along | rail”: el 
programa «Rhinoceros» pe- 
dirá que seleccionemos el 
patch (rail) a través del cual 
ha de efectuarse la elevación, 
y después tendremos que pul- 
sar en orden sobre las curvas- 
sección que deberían haber 
sido dibujadas a lo largo del 
path. Posteriormente se pin- 
chará sobre el icono y se pul- 
sará Fl para ver un ejemplo 
de las formas que pueden lo- 
grarse con esta opción. 

e “Revolve”: esta es la opción 
que se utiliza para generar su- 
perficies de revolución. Para 
ello tendremos que pulsar so- 
bre ella y posteriormente ha- 
cer lo propio sobre la curva a 
“revolucionar” en la ventana 
“Front”. A continuación se 
indicará el eje de revolución 
en la misma ventana y se pul- 
sará la tecla Enter. 

La verdad es que todas estas opcio- 
nes no sólo sirven para crear superfi- 
cies. En casi todos los casos es posible 
especificar si se quiere generar una for- 
ma cerrada o no. Utilizando “Extrude 
Straight”, por ejemplo, basta con tecle- 
ar “cap” (tapa) y pulsar Enter cuando 
«Rhinoceros» pida la distancia de la 
extrusión. Este comando de teclado ac- 
tiva o desactiva la colocación de tapas 
en la forma a elevar. En el caso de 
“Loft”, en cambio, habrá que marcar la 
opción “closed loft” dentro de la venta- 
na de opciones del comando. Es impor- 
tante entender que al activar la opción 
de colocación de tapas. «Rhinoceros» 
creará un sólido y no una superficie. 
Algo que tendrá su importancia con las 
operaciones CSG. 
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Emplearemos la opción 
“extrude planar Curve” con la 
curva seleccionada. 


Sólidos y operaciones CSG 


Existe un conjunto de opciones que ¿ 


en versiones anteriores de «Rhinoce- 


ros» tenían una importancia menor, ¿ 
pero que van a ganar puntos a partir de ¿ 


la presente versión. Se trata de las ope- 
raciones CSG (geometría de construc- 


ción de sólidos). Estas operaciones 
constituyen la base del modelado con ¿ 
¿- jetos sólidos de «Rhinoceros». Aquí 


«POV» y también están implementa- 


das en programas como «3D Studio» E 
o «Imagine». En estos últimos. no obs- ¿ 


tante, estas operaciones no son dema- 


siado fiables. ¿Por qué? Pues porque E 


estos modeladores trabajan con obje- 


tos compuestos por polígonos y, según j 


parece, los algoritmos de CSG que tra- 


bajan con polígonos no son fiables al ¡ 
100%. En «POV», en cambio, los ob- 
jetos creados por el lenguaje de este j 
raytracer no son poligonales sino crea- ¿ 
dos mediante fórmulas, y los algorit- ¿ 
mos CSG que operan sobre este tipo $ 
de objetos son mucho más fiables que ¿ 
sus equivalentes poligonales. ¿Y qué ¿ 
sucede en el caso de «Rhinoceros»? ¿ 
Dicho programa trabaja con diferentes : 
tipos de objetos: curvas. superficies, ¿ 
polysuperficies, sólidos y mallas (ob- ¿ 
jetos poligonales). Las operaciones ¡ 
CSG de «Rhinoceros» funcionan sólo 


con superficies, polysuperficies y só- 
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ral” e 


Posteriormente intentaremos 
que el resultado se curve 
alrededor de la esfera. 


lidos, y son sorprendentemente fiables. 
El problema radica en que si converti- 
mos un objeto de este tipo en uno poli- 
gonal no se podrá seguir efectuando 
operaciones CSG con él. 

Para comprobar la teoría haremos al- 


¿gunos experimentos. Pulsad sobre el 


icono solid (el del cubo) para hacer 
aparecer el submenú de creación de ob- 


podemos crear una serie de objetos cu- 
yo volumen interno está “lleno” (de ahí 
lo de “sólidos”). Pulsad sobre el icono 
de la esfera y cread una. Posteriormen- 
te repetid la operación, pero esta vez 
con el icono del cubo y situando el 
nuevo objeto de manera que se super- 
ponga parcialmente con la esfera. Aho- 
ra pulsad sobre el icono “Solid Tools” 
(situado junto al anterior) para hacer 
aparecer su menú emergente. Es aquí 
donde se ordenan las operaciones CSG 
(y otras relacionadas con éstas). Pulsad 
sobre el icono llamado “Boolean diffe- 
rence”, que se emplea para hacer res- 
tas CSG (las operaciones CSG también 
suelen ser llamadas operaciones boole- 
anas). Hecho esto, «Rhinoceros» nos 
pedirá que seleccionemos una superfi- 
cie o polysuperficie. Pinchad sobre la 
esfera. «Rhinoceros» mostrará un nue- 
vo mensaje pidiendo que seleccione- 


»-. Y para conseguirlo lo mejor es 
restar un par de esferas a la 
forma extruida. 


¿mos la superficie o polysuperficie que 
¿- serestará del primer objeto. Pulsad so- 
¿- bre el cubo y observad el resultado. El 
¿ cubo ha desaparecido y también parte 
¿- de la esfera. El objeto visible es el re- 
¿- sultado de restar a la esfera el volumen 
¿ espacial del cubo. Para visualizar me- 
¿jor el resultado habrá que utilizar el 
¿ icono de sombreado. De esa manera se 
i puede comprobar que el objeto resul- 
¿ tante sigue siendo un sólido, ya que 
¡ «Rhinoceros» ha creado “tapas” en la 
¡ zona restada. A todos los efectos ha si- 
¿ do como si los objetos hubiesen sido 
¿- realmente cuerpos sólidos verdaderos 
¿- y el volumen del cubo se hubiera resta- 
¿- do del de la esfera. Naturalmente, si 
¿ hubiésemos restado la esfera del cubo, 
¿el resultado hubiese sido distinto. 


Y ¿cómo funciona la operación de 


¿intersección CSG? Pulsando Ctrl-Z pa- 
¿- ra ordenar el undo de «Rhinoceros» y 
j luego pinchando en el icono “Boolean 
j Intersection” del menú emergente an- 
¿ terior. Hecho esto habrá que volver a 
¿_ seleccionar los dos objetos y compro- 
: bar que esta vez el resultado ha sido un 
E objeto que por su forma y volumen 
¿ equivale al volumen interior que com- 
; partían los dos objetos iniciales. 


Una vez más hay que utilizar el undo 


E y probar, en esta ocasión, el icono “Bo- 


olean Union”. Los dos objetos se han 
convertido en uno solo (las partes inter 
nas de ambos objetos se han borrado) 
La unión, la sustracción y la intersec 
ción son todas las operaciones CSG que 
implementa «Rhinoceros» («POV» aña 
de una extra: merge). Con ellas es posi- 
ble crear formas cuya construcción es 
algo más complicada utilizando superfi 
cies. Normalmente, emplearemos estas 
operaciones con sólidos, así que regre- 
semos al submenú del icono de sólidos. 
Allí existen otros tres iconos muy inte- 
resantes. Uno de ellos es “Pipe”, que es 
sumamente útil para modelar tubos re- 
torcidos. Antes de utilizarlo hay que di 
bujar una curva abierta para que sirva 
como patch. Posteriormente habrá que 
pinchar sobre “Pipe” y seleccionar la 
curva. «Rhinoceros» se sitiará en uno de 
los extremos de la curva permitiendo 
definir el tamaño de un círculo que ser- 
virá como sección inicial de la extru- 
sión. Una vez definida esta primera sec- 
ción, «Rhinoceros» situará la edición en 
el otro extremo del path con el objetivo 
de crear la sección final cuyo tamaño no 
tiene por qué ser el mismo que el de la 
primera. Al hacer click el resultado de- 
berá ser un tubo cerrado (otro sólido). 
El siguiente icono de interés en el 
submenú de sólidos es “Extrude Planar 
Curve”. Para estudiar su funciona- 
miento tendremos que crear una curva 
cerrada, seleccionarla, y pulsar el ico- 
no. Esto genera una extrusión de la cur- 
va a lo largo de una línea recta, tal y co- 
mo hace “Extrude straight”. La 
diferencia está en que los objetos gene- 
rados mediante “Extrude Planar Cur- 
ve” son sólidos, es decir, este coman- 
do crea tapas por defecto en los 
extremos de la nueva forma. En cuanto 
al siguiente icono, “Extrude Surface”, 


Modelado con -Rhino- por Jerome Desvignes. 


funciona como el anterior y produce 
los mismos resultados, aunque necesita 
una superficie como punto de partida y 


no una curva 


Operaciones CSG 
con superficies 

La forma en que «Rhinoceros» 
efectúa operaciones booleanas con su 
perficies es realmente curiosa, además 
de útil. Supongamos que tenemos una 
superficie en forma de tubo abierto y 
una pequeña esfera que corta parcial- 
mente el centro del tubo. En muchos 
modeladores. si pidiéramos al progra- 
ma que restara esta esfera del tubo, la 
operación (en el supuesto de que el 
programa permitiera hacerla) daría 
como resultado un agujero en el tubo. 
«Rhinoceros», en cambio, dará otro 
resultado; obtendremos un abomba- 
miento del tubo hacia adentro en la 
zona de resta. Esto equivale en reali- 
dad a restar el espacio de la esfera del 
espacio del tubo y a poner luego una 
tapa (con la forma de la “piel” de la 
esfera) en el agujero 

Pero aún hay más. Podemos con- 
vertir la superficie resultante en un só- 
lido fácilmente. Para ello habrá que 
hacer aparecer el icono emergente de 
“Solid Tools”. pulsar sobre el icono 
“Cap Planar Holes” y luego seleccio- 


nar el tubo del ejemplo anterior y pul- 
sar Enter. Esto pondrá dos tapas al tu 

bo, con lo que «Rhino» entenderá que 
tenemos un sólido, un cilindro, en lu 

gar de una superficie, lo cual tendrá su 
efecto en las próximas operaciones 
CSG que se efectúen sobre el objeto 

Si ahora, por ejemplo, creásemos otro 
cilindro algo más largo que el primero 
y lo colocásemos cortando el centro 
de aquel e hiciéramos una nueva resta 
booleana, el resultado sería un tubo de 
un determinado grosor (que seguiría 
siendo un sólido). 

Ahora conviene tomar nota de un 
par de detalles. Primero, las tapas só- 
lo pueden colocarse sobre superficies 
que tengan agujeros planos, como en 
el caso del primer ejemplo. Siguiendo 
con el ejemplo anterior, supongamos 
que pinchamos sobre el icono “Ex- 
tract Surface” del menú emergente 
“Solid Tools”. «Rhinoceros» pedirá 
que seleccionemos las superficies a 
extraer del sólido. Habrá que pinchar 
sobre las líneas de la resta de la esfera 
para seleccionar esa superficie y pul- 
sar Enter. Podremos extraer la super- 
ficie seleccionada del cilindro que 
ahora volverá a ser una superficie. Pe- 
ro, como el nuevo agujero no es pla- 
no, no podremos volver a cerrarlo con 
“Cap Planar Holes”. 


Utilizando operaciones booleanas 
es fácil crear objetos muy complejos 
con bastante facilidad, si, claro está, 
los algoritmos utilizados por el pro 
grama son fiables, y este es el caso 


particular de «Rhinoceros». 


¿Por qué no puede 
hacerse esto? 

arece que el mayor problema al que 
suelen enfrentarse los usuarios de 


«Rhinoceros» es el de determinar 
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momento el tipo de objeto con el que 
se está trabajando 

Un ejemplo de esto son, como ya se 
ha dicho, las operaciones booleanas. 
Estas no funcionan con los objetos po- 
ligonales. Sin embargo, no hay más re 
medio que convertir los objetos-spline 
en objetos poligonales para exportarlos 
a Otros programas. Por esta razón será 
conveniente guardar también el fiche- 
ro 3dm (el formato de «Rhino») con 


los objetos-spline, por si más adelante 


Mudelado con «Rhino» por Rex Sutton. 


cuándo se puede llevar a cabo o no una 
operación determinada sobre un objeto 
Ello se debe a que en «Rhinoceros» 
existen diferentes tipos de objetos y a 
que se puede obtener una misma forma 
empleando diferentes caminos. Sin em 
bargo, como todas las operaciones no 
funcionan con todos los tipos de obje- 
tos, habrá que tener presente en todo 


Render 


hay que hacer modificaciones. (No es 
posible convertir un objeto-poligonal 
en un objeto-spline). 

Además, tampoco se pueden editar 
los puntos de todos los tipos de obje- 
tos. En efecto, la edición de puntos só- 
lo funciona con curvas, superficies y 
mallas poligonales, no sobre polysu- 
perficies. Aquí el problema está en de 


terminar cuándo el objeto es una poly- 
superficie o no. 

Si se crea una esfera con el icono del 
menú de sólidos, se podrán editar sus 
puntos. Pero si se crea un cubo con el 
icono de la misma ventana, «Rhinoce- 
ros» responderá que no puede editar los 
puntos de una polysuperficie. 

Por otra parte, si se crea un tubo 
sin tapas con la opción “Extrude 
Straight”, se podrán editar sus puntos. 
Pero si se le añaden tapas (Cap Planar 
Holes), el objeto pasará a convertirse 
en una polysuperficie y no se podrán 
editar los puntos (aunque se pueden 
volver a editar si se le quitan las ta- 
pas). Ahora supongamos que efectua- 
mos una operación booleana de resta 
sobre el tubo sin tapas. En este caso el 
objeto pasará a convertirse en una 
polysuperficie y tampoco se podrán 
editar sus puntos. Otro ejemplo más. 
Como ya hemos dicho, es posible edi- 
tar los puntos de una esfera. Sin em- 
bargo, si le practicamos cualquier ope- 
ración booleana, ésta pasará también 
a convertirse en una polysuperficie, 
con lo que tendremos que decir adiós 
a la edición de puntos. Resumiendo: 

o Parece que efectuar una operación 
CSG sobre un objeto convierte a éste 
en una polysuperficie y lo mismo suce- 
de si se le ponen tapas. Por tanto, si se 
quiere editar sus puntos habrá que con- 
vertirlo en un objeto poligonal. 

e «Rhinoceros» no efectúa operacio- 
nes CSG sobre objetos poligonales. 

o No es posible llegar a convertir un 
objeto poligonal a un objeto definido 
por curvas spline. 

Estos tres puntos impkcan que habrá 
que tener sumo cuidado al pasar de un 
tipo de objeto a otro, porque una vez 
realizado no habrá vuelta atrás. 


El Foro del Lector 


Vota importante. Podéis remitirnos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en el sumario de PCmanía, o vía e-mail a rendermania.pomania E hobbypress. es 


El poder del CSG 


El título del foro de este número 


se debe a las magníficas 
escenas realizadas por José L. 
García Fuertes, quien 
demuestra lo que puede dar de 
sí la filosofía de modelado de 
«POV» basada en la geometría 
de construcción de sólidos. Pero 
también se podría haber basado 
dicho título en las 
preciosas escenas de 


interiores de Antonio 


Jose L. Garcia Fuertes modela, aplica texturas 


y genera las escenas utilizando únicamente 
Casado o en los «POV». Tan sólo esto ya sería destacable de por 
sí, puesto que cada vez hay más pov-usuarios 


modelos de Jesús 


que se apoyan en modeladores externos para 
crear sus modelos, pero es que, además, los modelos de este autor 
Sáez Redondo 10) los de Eduardo son, por su diseño y acabado, fabulosos. El carguero estelar es pro 
bablemente la mejor nave espacial enviada nunca por un lector. Y el 
Oliden. ¿Y qué decir de la submarino y el galeón suponen dos grandes aportaciones al mundo 
medieval vinual que estamos construyendo. Y todos estos modelos 
animación de Borja Morales? Lo han sido construidos enteramente desde «POV» Quizá se eche de 
menos algo de porquería en el casco del carguero y una escala mucho 
cierto es que todos los autores más pequeña para la textura de la madera en el submarino. Por lo 
demás. tus diseños son onginales y los motjelas tienen un gran nivel 
merecen una mención especial de detalle y un excelente acabado. Gracias por enviarnos los fuentes 
de estos modelos y por tu idea para la portada temática de la ciudad 


por una u otra razón. 
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Un > 


es un antiguo lector que 


ya ha enviado varios trabajos, pero hasta ahora 
no había conseguido salir en Rendermanía 
¿Envíiaste estos trabajos directamente a Ren- 
dermanía? En fin, tus escenas (creadas con 
«MAX>») tienen un asombroso nivel de realis- 
mo (conseguido gracias a la impecable aplica- 
ción de unas texturas más que bien elegidas y a 
una excelente iluminación). Lo único que no 
está a la altura de todo lo demás son los botes 
de champú del cuarto de baño, ya que se nota 
enseguida que éstos son sólo una textura. En 
cuanto a lo que dices sobre tus animaciones, 
recuerda nuestros dos números anteriores de- 
dicados a animaciones de gran tamaño. Natu 

ralmente cuanto más pequeña sea una anima- 
ción más fácilmente podrá ser publicada, pero 
no hay una prohibición absoluta para las pelí 

culas de gran tamaño, aunque pueden tardar 
mucho más en aparecer. Enhorabuena por tus 


imágenes y también por tu página Web (cuya 


dirección hallaréis en el foro) 


El Foro del Lector 


Publicamos algunos trabajos de 


enviados en varias cartas. En 
tre ellos hay que destacar a la simpáti 
ca arañita, al coche y a su excelente 
R2-D2. Juan adjunta, además. los archivos de generación de algunas de 


estas imágenes creadas con «MAX» 


plantea algunas cuestiones sobre las “funciones” de «POV 3.0» y 
las primitivas de «Rhino». La nueva sentencia macro de «POV 3.1» admite pa 
rámetros y puede ser utilizada como una típica función de C (aunque siga tra 
bajando expandiendo el código, como lo hacen las macros). En cuanto a la po 
lémica polígonos vs primitivas de «POV», nos decantamos por utilizar los 
polígonos, aunque manipulándolos con el lenguaje de «POV» para crear es 
tructuras mayores (empleando mesh). ¿Por qué razón? Porque normalmente 
importa más la velocidad que se gana con ellos que el espacio que se pierde con 


respecto a las primitivas de «POV» 


(3D Reality) ha reco- 
gido el guante lanzado por la hechicera 
de Juan Garraza Zurbano (publicada en 
Rendermanía 13) y nos envía una an: 
mación creada con «3Jds4» y «MAX» 
Ahora son los lectores quienes deben 
indicar con sus votos quién es el gana- 
dor. (Como recordaréis, las reglas para 
los combates entre personajes virtuales 


se indicaron en el foro del número 18 de 


Rendermanía). Para facilitar la votación, y ya que este es el primer duelo de 
este tipeque celebramos aquí, hemos incluido también la animación de Juan 
En cuanto a la crítica solicitada en tu carta, lo mejor será olvidarla por una vez 
con el fin de no influir en la votación. Enhorabuena por tu robot creado con 


«Rhino» y «Metaballs» y por tu página Web 


(Erfeamor de Monticom) es un pov 


adepto bien conocido en estas páginas. Este mes publicamos un anti 


guo trabajo suyo rescatado de un profundo pozo espacio-temporal. Se 


trata de un caza que Carlos ha utilizado para apalear al antiguo caza 


Hroki publicado en el número 3 de Rendermanía. Carlos ha incluido 
también un texto explicando el porqué del diseño del caza y algunos 
detalles más. También encontraréis aquí una demo creada por su her 
mano César y que os servirá para conocer mejor a este seguidor del 
bando orco, Carlos nos envía también una sugerencia interesante: la de 
escribir historias que ayuden a perfilar mejor el mundo medieval de 


corte fantástico que estamos creando, Tomamos nota Carlos (aunque 


pi er justos ya hace tiempo que hay lectores que envían historias re 


larvas a sus escenas o personajes, como Jose M. García Lorenzo) 


es un antiguo se 
guidor de Render 
manta que se con 
hesa gravemente 
afectado por el vi 
rus mfográfico. Es 
te mes publicamos 
algunos de sus últi 
mos trabajos con 
MAX» entre los 


que hay que desta 


car al arácnidc 
guerrero de Stars 
hip Troopers nos 
Enhorabuena por envía algunas 
tus excelentes mo- imágenes de 
delos... y también sus últimos tra 
un tirón de orejas bajus creados 
por no enviar la empleando los 


malla del bichitc 


programas de 
diseño «Meta 
balls», «MAX 


y «Rhimoceros». Jesús pide una opinión subre ellos: se echa 


: nos envía algunas sugerencias... y una peque en f na mayor resolución en los bitmaps del Spitfire (los 
ña reprimenda por haber confundido su nombre en el número 21. Gracias bordes de las dibujos quedan borrosos) y quizá también algo 
por tus sugerencias sobre las utilidades de animación. Y sí, sería preferible más de detalle en el revólver. Por lo demás, los modelos, su 
que todas las animaciones enviadas no excediesen los $ Megas comprimi bre todo los del tanque y el Rex. son especiaculares y las tex 


dos (pero esto no supone una prohibición absoluta para las demás) turas han sido bien elegidas. Esperamos tu próxima visita 


ns 


El Foro del Lector 


nos en 
vía unas pov-escenáas —una de ellas generada con 
el pov-ipas de Colefax— y solicita a los renderma 
níacos que envíen ficheros de generación y ma 
llas para que los más novatos puedan aprender 


Excelente sugerencia! Por lo demás, tomamos 


nota de tu petición sobre lu del pov-1pas que ge 


nera teclados para «POV» (busca en el subdirec 


torio de Sonya, en Rendermanía) 


| 
| 


nos remite una 
serie de imágenes de 
su cuarto creadas con 
«MAX». También in 
cluye un Mech mode 
lado en «MAX» y 
convenido (gractas a 
«Rhinoceros») en ur 


modelo articulable y 


renderizable desde 

POV», Sin embargo. quizá lo más destacable sea la imagen arena ente- 
ramente creada con el programa «POV», donde este autor empleó los 
bucles de «POV 3.0» para crear un estadio con miles de butacas, Er 
cuanto al tiempo de cálculo, otro día explicaremos algunos truguillos 


para ganar tiempo en el render 


nos envía un brujo creado con «Ima 
gine» para la próxima batalla medieval. Pero se te ha 
olvidado especificar el bando al que piensas apoyar, 
aunque hay que creer que eres un adepto de los no- $ 
muertos, ya que tu Warlock Jr. utiliza el esqueleto 
publicado en el número 9 de Rendermanía. En cuan- 
to a tus preguntas. tendrán que esperar al próximo ar- 
tículo que dediquemos a «Imagine», programa al que 


últimamente tenemos abandonado. 


uando se habla de 1A, se tiende a 
rememorar casi inevitablemente a 
Hal, el ordenador de la película 
2001 Una Odisea en el Espacio, y 
——— aunque a nuestro PC aún le falta 
mucho para hablar con nosotros como si se 
tratara de la vecina del quinto, es bastante pro- 
bable que diariamente estemos ejecutando 
aplicaciones con sofisticadas rutinas de IA em- 
butidas en sus rudimentos internos 
De hecho, ya es posible configurar nuestro 
PC para que, por medio de un asistente, baje 
de Internet todo el material que encuentre re 
lacionado con un tema de nuestro interés, y 
ello sin que ni siquiera tengamos que estar pre- 
sentes. También podemos utilizar asistentes 
que determinen el estado de salud de nuestro 
disco duro, reconozcan e instalen nuevo hard- 
ware, y hasta reconozcan nuestra voz y pue- 
damos así dictar al ordenador sin tener que re- 
currir al teclado. Todo esto suena a cotidiano, 
pero, ¿hemos caído en la cuenta de que cuando 
utilizamos un programa de reconocimiento de 
voz estamos utilizando un software que relega 
sus quehaceres a rutinas de Inteligencia Arúfi 
cial? Posiblemente, no. El PC es capaz de ha- 
cer cosas que normalmente no valoramos. 


LN TERESA NN LEA ARTIFICIO 


La más nimia pieza de software que conse 
guimos en la página Web del servidor más re 
cóndito del mundo puede utilizar interesantes 
porciones de código que emplean masivamen- 
te rutinas de lA. La Inteligencia Artificial no es 
algo oscuro, ni un dato que colocan los publi- 
cistas en sus juegos con el único fin de vender 
algo que ya se ha visto miles de veces. Es un 
hecho que subyace en muchos de los progra- 
mas que ejecutamos y que, sobre todo de un 
tiempo a esta parte, está invadiendo el mundi- 
llo de los juegos asistidos por ordenador. 


Juegos con materia gris 

Ahora que los gráficos están alcanzando co- 
tas elevadísimas de realización y nivel de de 
talle, y que los procesadores actuales permi- 
ten una rapidez de ejecución impensable hace 
poco tiempo, parece que los esfuerzos de los 
desarrolladores se vuelca cada vez más sobre 
la TA. Los fantasmas del PacMan original eran 
tan listos como un cubo de plástico, pero afor- 
tunadamente el panorama ha cambiado bas- 
tante desde entonces. y en la gran mayoría de 
los juegos que ejecutamos actualmente hay un 
caudal de IA encerrado en sus interioridades 
Una de las preguntas que podemos plantear- 


La personalidad y el aspecto de los norn personajes que controlamos en «Creatures», depende 
en gran medida de los genes que seleccionemos al comienzo de la partida. 


UN POCO DE HISTORIA 

Aunque, aparentemente, el desarrollo 
de la lA data ya del antiguo Egipto, no 
fue hasta 1941 que la tecnología hizo 
finalmente posible el crear máquinas 
“inteligentes”. Una colaboración entre 
Alemania y Estados Unidos permitió 
desarrollar el primer ordenador, una 
máquina que necesitaba habitaciones 
refrigeradas para prevenir su 
calentamiento. Para ser programada, 
necesitaba de la separada 
configuración de miles de cables. El 
camino para unir máquinas con el 
pensamiento humano estaba ya, sin 
embargo, abierto. 

1950. El nacimiento real de la lA tal y 
como se entiende hoy día se produjo 
en este año, cuando Norbet Wiener 
desarrolló el principio de la retro- 
alimentación. El ejemplo práctico más 
típico de esta teoría es el termostato: 
comparar la temperatura actual del 
entorno con la deseada y, en base a 
esto, aumentarla o disminuirla, es algo 
que Wiener ya desarrolló en su día 
sobre papel. Este descubrimiento 
influenció en gran medida el desarrollo 
de la lA en aquellos tempranos días. 
1955. Newell y Simon desarrollan La 
Teoria de la Lógica. Este desarrollo 
crucial permitió desarrollar un 
programa que exploraba la solución a 
un problema utilizando ramas y nudos, 
seleccionando únicamente las ramas 
que más parecian acercarse a la 
solución correcta del problema. 

1956. En una conferencia en Vermont, 
John McCarthy, el padre de la lA 
moderna, propone el término 
“Inteligencia Artificial” para denominar 
el estudio del tema. Después de un 
mes de brainstorming, se prepara el 
terreno para el tuturo en la 
investigación de la lA. 

1957. Aparece la primera versión de 
The General Problem Solver, un 
programa capaz de solucionar 
problemas de sentido común. El GPS 
utilizaba la teoría de la retro- 
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alimentación de Wiener. 

1958. McCarthy anuncia su nuevo 
desarrollo, el lenguaje LISP (LISt 
Processing), el lenguaje de elección 
para todos aquellos desarrolladores 
inmersos en el estudio de la lA. 

1963. El MIT recibe una subvención de 
2,2 millones de dólares del gobierno 
de los Estados Unidos en concepto 
de investigación en el campo de la lA. 
1970. Se produce el advenimiento de 
los Sistemas expertos. Los Sistemas 
expertos se han utilizado 
posteriormente para ayudar a los 
médicos a diagnosticar enfermedades 
e informar a los mineros a encontrar 
prometedoras vetas de mineral, por 
poner sólo dos ejemplos. Al mismo 
tiempo, Davir Marr propone nuevas 
teorías sobre la capacidad de 
reconocimiento visual de las 
diferentes máquinas. 

1972. Aparece el lenguaje PROLOGUE, 
basado en las teorías de Minsky. 

A partir de 1980, la lA avanza a pasos 
agigantados. Las ventas de hardware 
y software relacionados con la lA se 
contabilizan por 425 millones de 
dólares sólo en 1986. Nurnerosas 
compañias como DuPont, General 
Motors y Boeing utilizan ya sistemas 
expertos a principios de la década, 
para convertirse en una forma de 
trabajo standard a finales de la misma. 
Se diseñan sistemas expertos que 
investigan y buscan errores en otros 
sistemas expertos. 

En la década de los 90, la lA se utiliza 
de forma efectiva en la Guerra del 
Golfo sobre sistemas de misiles, 
visores para los soldados y otros 
avances, y al mismo tiempo, invade 
nuestros hogares y vida cotidiana en 
más lugares de los que tendrian 
cabida en este artículo. 


HEURIiSTICA : LA EXPERIENCIA ES 
LA MADRE DE LA CIENCIA 

La heuristica no es más que el análisis 
y la extrapolación de datos basados 
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Los norm se entretienen jugando con cualquier 
objeto que encuentran en su camino. 


nos como asiduos jugadores es cuándo se vol- 
vieron “inteligentes” los juegos. Desde luego. 
los citados fantasmas del PacMan cumplían 
perfectamente su cometido, despachando al ju- 
gador cuando éste cometía un error en su peri- 
plo por aquellos laberintos de bolitas, pero és- 
to no les hacía más inteligentes que un ladrillo 
Los juegos actuales presentan en pantalla 
mundos complejos, abarrotados de personajes 
que se mueven por un entorno lleno de detalles 
y situaciones que requieren algo más que una 
rutina de movimiento y decisión cuando el 
“monstruo” llega a un cruce y debe decidir si 
seguir recto O torcer a la derecha. Los juegos 
actuales, en definitiva, no serían posibles si el 
avance en el campo de la Inteligencia Artifi- 
cial no hubiera sido tan exponencial como lo 
ha sido en todos los otros aspectos. 

Los juegos de estrategia en tiempo real, por 
ejemplo, están llenos de rutinas de IA que per- 
miten al ordenador 


El futuro de un norm depende de la educación 
recibida durante su infancia. 


principio de la partida porque ha averiguado 
cuál era su error y ha actuado en consecuencia. 
En estos videojuegos es raro ver al ordenador 
lanzar ataques desmañados con cada unidad 
que prepara; éste observa, examina los datos 
que conoce de nuestros movimientos y decide 
en consecuencia. 

Westwood Studios ha prometido un avance 
cualitativo para «Tiberian Sun». la tan espera- 
da continuación de la saga «Command €: Con- 
quer», El ordenador será más que nunca capaz 
de aprender técnicas de éxito del jugador y 
adaptarlas a su propio estilo de juego, todo ello 
mediante innovadores avances en el campo de 
la heurística (ver cuadro adjunto). 

Si dadas las características de «Red Alert», 
esto puede parecer demasiado obvio, única- 
mente hay que dirigirse a un juego radical- 


mente distinto como «Dungeon Keeper», por 
ejemplo. Justo cuando el juego estuvo termi- 


interpretar nuestras 
acciones (tácticas de 
defensa y ataque, por 
ejemplo), y mover 
sus propias unidades 
en consecuencia. Se- 
guramente nos he- 
mos sorprendido en 
más de una ocasión 
al descubrir que en 
juegos como «Red 
Alert» o «Total An- 
nihilation», los ene- 
migos han abortado 
nuestra brillante tác- 


tica que veníamos  Lareprodución de los norm en «Creatures» es fundamental para la 


utilizando desde el supervivencia de la especie. 


Los juegos de estrategia en 
tiempo real están llenos de 
rutinas de lA que permiten al PC 


interpretar nuestras acciones 


La vida de un norm oscila entre las 10 y 15 
horas, en función de los cuidadados recibidos. 


nado y todo parecía a punto para su lanza- 
miento, «Dungeon Keeper» se retrasó al me 
nos un año más. ¿El motivo ? Peter Molyneux 
nos confesó en su día que estaban mejorando 
las rutinas de IA para el comportamiento de 
sus personajes, y el resultado fue bastante 
patente cuando por fin tuvimos la oportunidad 
de echarle la garra a este juego. Con varias de- 
cenas de criaturas pululando por la mazmorra, 
el jugador difícilmente podía controlarlas a to- 
das en cada momento. por lo que la IA se en 
cargaba de que éstas se llenasen de quehaceres 
que iban desde buscar escondrijos para ace- 
char a sus víctimas, o acudir a la sala de entre- 
namiento para mejorar sus habilidades. La 1A 
es especialmente fuerte en los héroes, contro- 
lados por ordenador, y que suponen una ame 
naza constante debido a las ocurrentes tácticas 
que desarrollarán para vencernos: 
irrumpirán en nuestros dominios 
por el lugar menos defendido y 
utilizarán las dispares caracterís- 
ticas de cada uno de esos héroes 
para enfrentarse a nuestras criatu- 
ras con la mayor garantía de éxito 
posible 

Otro género que se ha visto 
muy afectado por la inclusión de 
rutinas de [A son los simuladores 
de vuelo, y en especial, títulos co 


Finalmente, los enemigos de «Quake» no son 
tan inteligentes como prometian. 


mo «X-Wing» o «Tie Fighter». Estos escena- 
rios de batallas galácticas están llenos de naves 
que forman parte de una misión con una tarea 
muy específica, y hacer que cada una de ellas 
comprenda que es parte de un escuadrón y no 
una unidad aislada es algo que puede conver 

tirse en una auténtica pesadilla, como Lawren 

ce Holland, el responsable de su programa 

ción, ha reconocido muchas veces. Cada 
unidad en estos juegos tiene que evitar ser im 

pactada, localizar y perseguir su objetivo, 
cumplir con su particular tarea en la misión y 
mantenerse en contacto con sus compañeros 
de escuadrón para asegurarse de que la batalla 
en el espacio no parezca un batiburrillo de lá 

seres y explosiones sin ninguna conexión 

Además. tiene que saber dar prioridad a ciertos 
objetivos críticos cuya destrucción, en el caso 
de una misión de escolta, por ejemplo, supon- 
dría la derrota automática. Y todo ello, en 
tiempo real. Es esta parte del juego, su pode- 
roso motor de 1A, la que ha convertido estos 
dos títulos en grandes clásicos dentro de su gé- 
nero, por la sensación de inmersión y realis- 
mo que se obtiene en cada batalla en el espa- 
cio. Otro ejemplo célebre es, por supuesto, 
«Quake». Aunque los rumores iniciales, mu- 


Hubo que esperar a los bots para que los enemigos 
tuvieran un comportamiento más inteligente. 


en experiencias pasadas y en sus 
consecuencias. Esto, que puede 
parecer tan simple, es de una 
importancia vital para la lA interna en 
los juegos de ordenador. Coged 
«Unreal», por ejemplo. Un enemigo 
podrá intentar una táctica de 
aproximación, grabando los 
resultados de esa aproximación en su 
memoria. Si fracasa en su intento de 
eliminar al jugador, la próxima vez que 
intente algo parecido sabrá que, bajo 
las mismas circunstancias, ya hay 
registrado un fracaso en el pasado y, 
por lo tanto, estudiará otra ruta de 
aproximación. Si, por el contrario, 
tiene éxito, aún podrá obtener un 
aprendizaje de sus actos, estudiando 
las variables y datos que ha obtenido 
de dicha aproximación al jugador y 
extrayendo aquellas acciones que 
más han contribuido a la consecución 
del fin, que es eliminar al jugador. Asi, 
la próxima vez que el ordenador se 
encuentre en semejante trance, aún 
podrá hacerlo mejor que la última vez 
La heuristica, por lo tanto, permite 
tener enemigos con memoria, y 
recuerda que más sabe el diablo por 


viejo que por diablo... 


LÓGICA DIFUSA: PONDERANDO 
LO IMPONDERABLE 

Hace mucho tiempo que el tipo de 
decisiones si/no ; 
encendido/apagado, que 
proporcionan las estructuras de la 
programación binaria convencional ha 
dejado de ser suficiente. No se puede, 
con una variable tipo bandera, 
solucionar problemas de la vida 
cotidiana de forma rápida y eficiente 
Con la lógica difusa, las variables no 
tienen que estar necesariamente en 
una posición o en otra (si/no, por 
ejemplo), sino que alcanzan a abarcar 
muchos estadios intermedios: el 
estado anímico de una persona no 
puede ser simplemente contento o no 
contento, así como un tanque de 


PCmania225 


info 


«Red Alert» no está 
simplemente avanzando o 
detenido. Con una rápida 
pasada de lógica difusa, el 
ordenador puede interpretar si 
una unidad está atacando, 
defendiendo, si está en peligro, 
hacia dónde se dirige y de 
dónde viene, a quién cubre y si 
está siendo cubierta por otra 
unidad, etc, etc., lo que le 
permite elaborar un plan general 
mucho más rápidamente que si tuviera 
que comprobar una enorme matriz de 
variables convencionales 

Para muchos de nosotros, la lógica 
difusa puede ser realmente difusa; 
¿cómo puede algo ser verdadero y 
falso a la vez?, pero lo cierto es que 
sus aplicaciones son increíbles, desde 
los mencionados tanques de «Red 
Alert» hasta lavadoras, vídeos, e 
incluso un helicóptero que, gracias a 
la lógica difusa, es capaz de volar aun 
cuando ha perdido una de sus aspas. 


VIDA ARTIFICIAL 

Dado que ni los sistemas de lA ni las 
partes mecánicas necesarias están 
insuficientemente desarrolladas, por 
ahora, como para fabricar un androide 
ni nada que se le parezca, el término 
OyberVida o Vida Artificial ha de 
referirse, forzosamente, a criaturas 
que viven, en forma de programa, en 
las memorias de los ordenadores. 
Estas cñaturas no son más que un 
programa más o menos complejo que 
sigue unas pautas según las cuales, la 
criatura podrá subsistir o no. El 
concepto es simple: si la criatura 
subsiste después de haberse aplicado 
esa regía, se puede hablar de que la 
criatura ha “sobrevivido” y, por 
extensión, la criatura está viva. 

Estas reglas son siempre una variación 
de las creadas por Conway en su 
juego Life (vida), y que se remonta a 
los tiempos en los que los 
ordenadores estaban aún muy lejos 
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«Dungeon Keeper» sufrió retrasos en 
su lanzamiento debido a la inclusión de 
nuevas rutinas de lA. 


cho antes del lanzamiento de éste, prometían 
un exagerado tropel de inteligencia artificial 
aplicado a sus personajes, lo cierto es que és- 
tos quedaron un poco más desencaminados 
de lo que hubiésemos deseado. No fue 
hasta algún tiempo después de su apa- 
rición que pudimos maravi- 
llarnos con lo que se ha dado 
en llamar “bots” (robots), 
personajes controlados 
por el ordenador que simu- 
lan el comportamiento de un ju- 
gador humano en una partida en 
red. El máximo exponente de esta 
oleada de bots fue el ReaperBot, 
de Steven Polge, el primero en 
desarrollar unas rutinas de 
comportamiento realmente 
impresionantes. Por citar tan só- 
lo algunas de sus características, el ReaperBot 
puede aprender dinámicamente el nivel en el 
que se está jugando, seguir a sus enemigos uti- 
lizando, si es posible, una ruta más corta de la 
utilizada por su víctima con el objeto de inter- 


Los goblins guardan de forma automática las 
riquezas obtenidas en las minas. 


ceptarle, utilizar el mejor arma para atacar de- 
pendiendo de su distancia con el enemigo, y 
evitar el combate si nota que lleva las de per- 
der y predice que puede escapar. De esta ma- 
nera, jugar con un bot a «Quake» es lo más pa- 
recido que existe a conectarse a Internet y 
jugar con humanos reales, 

El ReaperBot ha sido ya ampliamente supe 
rado por otros bots como el Omicronbot. que 
incorpora varios sistemas de IA avanzados. Su 
creador. Mr. Elusive. nos cuenta cómo ha sido 
su experiencia mejorando las rutinas de IA de 
sarrolladas por Polge: “El Omicron bot utiliza 
una IA flexible. Se emplea una estructura en 
forma de árbol en la que se organizan las posi 
bilidades y las decisiones. Este árbol es la men- 

te del bot. Así, y utilizando lógica di- 
fusa, el bot es capaz de tomar 
deciciones en situaciones que no 

ha encontrado antes. Estas deci- 
siones no son necesariamente 
las mejores, pero a menudo 
son bastante buenas” 

Si la mente del bot es un 

árbol de nodos y ramas, 

¿qué ocurre en ese árbol 

cuando el bot detecta a 
un jugador”, ¿qué se tiene 
en cuenta a la hora de decidir 
si hacer un salto, un strafe circular o 
sacar el lanza-cohetes? “Antes de se 
leccionar un arma”,—nos dice Mr. Elu- 
sive— “el Omicron decide qué ar- 
ma usar con lógica difusa 
Básicamente, estudia la si- 
tuación y extrae el arma que mejor se adapta a 
las circunstancias actuales. Cuando detecta a 


un jugador, por otra parte, el bot sabe siempre 


Los héroes de «Dungeon Keeper» desarrollan 
distintas tacticas para vencernos. 


Los enemigos de «Unreal» nos sorprenderán 
incluso con emboscadas. 


dónde está y qué está haciendo si logra trazar 
una línea en su campo de visión hacia el juga- 
dor. El jugador es, para el bot, a todos los efec- 
tos, parte del entorno, Por eso es como si siem- 
pre estuviera calculando tácticas, ángulos de 
tiro y mejores posiciones para una localidad 
determinada. Siempre está aprendiendo.” 

Una de las cosas que más sorprenden de los 
Omicron bot es su facilidad para aprender un 
mapa. Antes de no tener ninguna idea de cómo 
llegar de A a B, el bot ya conocerá todo el nivel 
como la palma de su mano. Preguntamos a Mr. 
Elusive cómo hizo eso. “El Omicron deja bo 
yas de navegación a medida que camina con el 
objeto de crear el mapa más eficiente posible. 
Gracias a esas boyas, le será posible explorar 
todo el nivel. Una vez recorrido todo el nivel, el 
bot podrá minimizar el uso de las boyas con 
objeto de eficiencia y optimización. El bot sólo 
recordará aquellas partes del ni- 
vel que le sean interesantes”. 

Una vez que los secretos de 
algo tan manifiestamente “inte- 
ligente” han sido descubiertos, 
uno no puede evitar pensar 
que, a muy bajo nivel, toda la 
IA de los bots no son más que 
comprobaciones dentro de una 
serie de tablas o árboles de no- 
dos. Preguntamos a Mr. Elusi- 
ve cómo ve el campo de la IA 
en los juegos de ordenador. 


El Omicrom deja boyas de 

navegación a medida que 

camina, con el único objeto 
de crear el mapa más 


eficiente posible 


gencia Artificial. El término “inteligencia” es 
muy extenso y vago. Suelo hablar, preferible- 


.. 


mente. de “conocimiento”. Durante el desa- 
rrollo de los Omicron, observaba el compor- 
tamiento de éstos como un sistema de 
aprendizaje, muy al estilo del cerebro huma- 
no. Desde este punto de vista, la “inteligencia” 
podría ser descrita como conocimiento para 
ser almacenado, usado y combinado para ob 
tener algo útil. Este punto de vista hace tam 
bién más fácil implementar “vida artificial” en 
ordenadores que no son más que procesadores 
de datos (conocimiento)”. 

Muchos programadores son también reacios 
a utilizar el término IA en motores de búsque- 
da de decisiones como los árboles de estruc 
turas, O el uso de la lógica difusa. Steven Pol 
ge, el padre de los bots de «Quake», es 
también uno de ellos. Sin embargo, y a pesar 
de esto, Steven pasó a formar parte del equipo 
de programación de «Unreal», encargándose. 
cómo no, de las rutinas de [A que darían vida a 
los seres que pueblan este juego. Así, e inde- 
pendientemente del esplendor técnico del que 
hace gala este extraordinario título. el jugador 
tiene la oportunidad, por fin, de enfrentarse a 
enemigos que nos sorprenderán con sus im- 


En «Unreal» ya no nos servirá escondemos. Los enemigos 
“No me gusta hablar de Inteli- nos perseguirán hasta terminar con nosotros. 


de ser un elemento de uso diario. En 
principio, dichas reglas son en 
realidad muy simples, pero permiten 
explorar los encantos del que se ha 
dado en llamar El Juego de la Vida. En 
este programa, una rejilla contiene un 
número de celdas que pueden estar 
vivas o muertas, y de éstas, sólo las 
vivas son presentadas en pantalla 
Con el objeto de determinar si una 
celda vivirá o morirá en el próximo 
cálculo que el programa realiza (lo que 
ha efectos prácticos se dice que “ha 
pasado una generación”, se 
contabilizan las celdas que rodean a 
esta, llamémosla célula. Si hay 
demasiadas, la célula se colapsa por 
masificación; si por el contrario hay 
pocas, la célula no puede 
intereccionar y perece igualmente. Si 
hay una cantidad adecuada de celdas 
vivas, se produce el nacimiento de 
una nueva célula. Estas reglas dan pie 
a complicados patrones evolutivos de 
células que son creadas y destruidas, 
permitiendo siempre a un pequeño 
núcleo de células existir como una 
“entidad viva”. 

¿Cuál es la utilidad práctica de todo 
esto, aparte de la de teorizar con los 
conceptos de la vida y la muerte ? 
Como demuestra Dawkins en su libro 
El Relojero Ciego, donde el autor nos 
presenta a sus propias criaturas 
llamadas biomorfos, un programa de 
estas caracteristicas podría ser capaz 
de construir otro programa. La teoria 
es complicada, pero la práctica es 
irresistible: imaginad estar jugando 
con «Quake» y que el ordenador sea 
capaz de determinar lo que nos gusta 
más de ese juego y mejorarlo, in situ, 
mejorando la jugabilidad o todas 

sus prestaciones. 

Obviamente, estamos aún muy lejos 
de lograr semejante tarea, pero en el 
entretanto, las aplicaciones de la vida 
artificial han inundado el mundillo de 
los juegos de ordenador y nos 
permiten, además de divertimos, llegar 
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a comprender mucho mejor este 
apasionante campo. 


CREATURES 

Steve Grand, un apasionado 
investigador de los sistemas 
biológicos como los descritos 

arnba, cogió todos estos 

conceptos y los introdujo en un 
apasionante juego de ordenador 
donde podremos crear nuestros 
propios modelos de criaturas y 
experirnentar con ellas. El nombre, 
por supuesto, es «Creatures». 
«Creatures» es un poderoso 
compendio de la utilización conjunta 
de los modelos biológicos que 
acabamos de ver, y el uso masivo de 
rutinas de lA para simular vida dentro 
de nuestro PC. Conoceremos a los 
norm, un tipo de criaturas que 
debemos cuidar desde que 
abandonan el huevo de donde nacen, 
y no sólo eso, sino también 
enseñarles y proteger a nuestros 
pequeños con el objeto de conseguir 
su procreación y, por lo tanto, la 
perpetuación de nuestra especie. Así, 
un norm es, en principio, un ser que 
no es capaz de alimentarse ni 
distinguir el peligro por sí solo. Le 
enseñaremos el concepto del bien y 
del mal por el simple procedimiento 
de reganarle o premiarle, y le 
insistiremos sobre el concepto de las 
palabras que le enseñemos 
("izquierda”, “empujar”, “parar”, 
etc.) para que las memoricen y se 
conviertan en provechosos adultos. 
Los norm se asocian entre ellos, 
precisan comer, pueden contraer 
enfermedades y eventualmente, se 
relacionarán sexualmente, se 
reproducirán y fallecerán. Además, un 
norm se crea atendiendo una pauta 
genética concreta y personalizada, por 
lo que es muy dificil que estas criaturas 
se comporten de forma parecida de 
una ocasión a otra. ¿Vida dentro de 
nuestro PC ? Podemos apostar que si. 
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IE fightes 


INTELIGENCIA 


where 


Las naves de «Tie Fighter» son capaces de formar 
escuadrones que harán la vida imposible al piloto. 


predecibles acciones: fintas, tácticas de apro- 
ximación no directas, huidas a tiempo para lla- 
mar a otro grupo de seres y emboscar al juga- 
dor son algunas de las cualidades que las 
avanzadas rutinas de [A pueden conseguir. Ju- 
gar a «Unreal» se convierte, por esto, en una 
experiencia novedosa y siempre excitante. 
donde cada enfrentamiento requiere una apro- 
ximación distinta y evita que sentarse a los 
mandos de uno de estos juegos se convierta en 
una simple galería de disparos. 


¿Y el futuro? 

Aunque los expertos en materia de IA pare- 
cen coincidir en que dentro de tan sólo cin- 
cuenta años veremos un ordenador consciente, 
capaz de comunicarse con nosotros como lo 
haría una persona real, lo cierto es que no te- 
nemos elementos de juicio suficientes como 
para mostrarnos tan optimistas. Si nuestro PC 
llegará a convertirse algún día 
en un R2D2 cualquiera es al- 
go que se nos escapa, las com- 
pañías productoras de juegos 
para ordenador siguen miran- 
do a un horizonte mucho más 
cercano y no tan de ciencia fic- 
ción como ese otro. La IA es 
algo a lo que definitivamente 
se le está prestando una espe- 
cial atención y, creemos, el fu- 
turo pasa por este camino. 


to Coruscant 


RRTEIFICIAL 


Cher donde cada personaje no sea 


únicamente una animación de 
mayor o menor tamaño que se 
lee de nuestro CD-ROM cada 
vez que hablamos con él, sino 
un personaje creíble, con que- 
haceres propios y acordes a su 
posición en el mundo que nos 
rodea: un «Quake» donde nos 
embarquemos en una misión 
con nuestros sels compañeros 
marines, todos ellos controla- 
dos por el ordenador. pero 
siendo capaces de recibir órde- 
nes como “¡cúbreme!”, o “¡ve 
por ese lado!”, y que nos ha- 
gan sentirnos tan parte integrante de una es 
cuadra que realmente suframos la pérdida de 
uno de nuestros compañeros. s1 se da el caso. 
O coger uno de esos simuladores de vuelo y 
añadirle conversaciones directas con hombres 
ala... las posibilidades son casi infinitas. y 1o- 
das absolutamente deliciosas 

La pregunta clave es ¿tendremos que espe 
rar mucho para ver todos estos avances? Quizá 
no ocurra mañana, y tal vez no ocurra dentro 
de dos años. pero lo que es cierto es que la uti- 
lización de la IA en los juegos es algo por lo 
que se está apostando muy fuerte desde que 
los ordenadores disponen de la potencia de 
cálculo que pueden dar los procesadores ac- 
tuales, y de lo que estamos seguros es de que 
ya, por lo menos. las sugerencias expresadas 
en el párrafo anterior no son consideradas des- 
cabelladas ni inimaginables como pudo haber 


ocurrido hace relativamente poco tiempo. Al 


Imaginemos tan sólo las posi-— sita lA sigue por este camino, llegará un día en el que los 
bilidades: aventuras gráficas personajes adoptarán un diálogo acorde con sus acciones. 
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Documento: E 


Conecta con nosotros para estar 


en el sector informático 
A través de 


Seleccionamos para tí las noticias más relevantes y 
novedosas del sector. 


ae 
| (5) tiempo real 


(parte II) 


Sin duda, «Unreal» es un juego sobresaliente por muchas razones. Por su magnífico motor de 
render, por la elevada lA de sus personajes, por la fantástica ambientación de sus mapas, por su 
lenguaje UnrealScript y, a pesar de sus fallos, por su mapeador. Por eso se ha creido oportuno 
dedicarle una segunda parte a este juego. Un estudio de las posibilidades que ofrece su 


mapeador y un vistazo a su lenguaje de programación. 


Jose Manuel Muñoz 


omo ya se dijo en el 


artículo del mes ante 


nor, «Unreal» es qui 
zá. hoy por hoy. el programa de 
acción 3D más reconfigurable del 
mercado, El mapeador. Unrealed. 
es sumamente cómodo, permite 
compilar comportamientos. y 
ofrece una ventana de perspecti- 
va que permite dar paseos por el 
mapa sin necesidad de entrar en 
el juego. Todo esto, sin embargo, 
contrasta fuertemente con algu- 
nos defectos que estropean bas- 
tante sus prestaciones. Para em- 
pezar. es preciso instalar la 
runtime de Visual Basic o Un 
realEd se negará a funcionar; hay 
cuelgues y la falta de actualiza- 


ción de las demás ventanas cuan- 


do se está efectuando cambios en 
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una de ellas resulta francamente 
molesta. Para intentar terminar 
con estos defectos (recordemos 
que la versión del mapeador que 
acompaña al juego es una beta) 
lo mejor es procurar memorizar 
en qué puntos se producen los 
cuelgues y, por supuesto. actuali- 
zar siempre el juego a la última 
versión publicada. 


El nuevo parche 

La creciente complejidad de los 
juegos actuales es la razón de que 
prácticamente no haya ninguno 
que esté totalmente exento de 
errores. Por esa razón conviene 
estar atentos a las páginas Web de 
las casas desarrolladoras, para ver 
si aparece un parche con mejoras 
y arreglos. «Unreal» no es ningu- 
na excepción a esto, y desde el 
lanzamiento del juego ya han apa- 
recido varios parches en www.un- 
real.com. El último, en el momen- 
to de escribir estas líneas, es el 
que eleva el programa a la versión 
2.17 y es bastante conveniente te- 
nerlo porque sus mejoras afectan 
también al mapeador. Ya en el par- 
che de la versión 2.09 se añadió el 
undo (Ctrl-Z) a UnrealEd y se lo 
gró que los tiempos de lectura 
fuesen menores al igual que el 
consumo de memoria. Esto no 
quiere decir que ahora el mapea- 
dor esté totalmente exento de 


cuelgues sino sólo que es algo 
más estable que antes. Para insta- 
lar el parche únicamente hay que 
descomprimirlo en el directorio 
system de Unreal. 


Preguntas básicas 
Antes de entrar en materia, se- 
nalaremos la respuesta a algunas 
preguntas básicas sobre «Unreal»: 
e ¿Cómo se puede cargar un 
mapa de «Unreal»? Lo primero 
que hay que hacer será descom- 
primir el mapa en el directorio 
maps de «Unreal». (Normalmente 
esto producirá dos ficheros: uno 
con la extensión unr, que es el 
propio mapa, y Otro de texto escri- 
to por el autor). Hecho esto exis- 
ten varias maneras de cargar el 
mapa. Una de ellas es leerlo desde 
la consola. Entrar en «Unreal», or- 
denar un nuevo juego y especifi- 
car el nivel de dificultad. Nada 
más entrar en el juego hay que uti- 
lizar la tecla TAB para invocar a 


Creando un ascensor utilizando 
movedores. 


la consola de «Unreal». Aparecerá 
un cursor en la esquina inferior iz 
quierda de la pantalla. Entonces 
habrá que teclear la orden open 
seguida del nombre del mapa y 
pulsar Enter. Otra posibilidad es 
cargar el mapa desde el Editor de 
«Unreal», y una tercera manera es 
abrir desde Windows la carpeta 
maps de «Unreal» y hacer un do 
ble click sobre el mapa con lo que, 
automáticamente, «Unreal» se 
cargará y leerá el mapa deseado. 
e ¿Cómo se pueden capturar 
pantallas de «Unreal»? Simple- 
mente pulsando F9 durante el jue- 
go. La pantalla se grabará en 
formato BMP en el directorio Sys- 
tem de «Unreal» con el nombre 
shotxxxx. También se puede abrir 
la consola y emplear la orden shot 
e ¿Qué paginas Web existen de- 
dicadas a «Unreal»? La lista es 
larga. Por supuesto. está www.un- 
real.com, donde se pueden encon- 
trar los últimos parches del juego 


— 


La función de la 
brocha es marcar el 
volumen espacial que 
delimita con su forma y 
posición, con el objeto 
de poder realizar 


alguna operación CSG 


Aún mejor es www.planetunre- 
al.com. que es como un enorme 
bazar dedicado a este juego. Otro 
sitio más especifico es www.un 

realed.net, dedicado al editor de 
«Unreal». Aquí podrán hallarse 
tutoriales del editor y del lenguaje, 
mapas, proyectos en desarrollo, 
etc. También vale la pena mencio 

nar a www.unreal.epicgames.com 
y, por supuesto, cada uno de estos 
sitios tiene links a muchas otras 
paginas de interés 


Trabajar con objetos 
Aunque ya se comentaron, en el 
número anterior, los principios de 
las operaciones CSG bajo los que 
se mge UnrealEd, en esta ocasión 
repasaremos estos conceptos bá 
sicos antes de comenzar a estudiar 
cómo funcionan las puertas. as 
censores y otras cuestiones de 
«Unreal». Los iconos del cubo. la 
esfera, la escalera, etc., represen 
tan a las llamadas “brochas” del 
juego. Pulsando sobre estos ¡co- 
nos con el botón derecho del ratón 
se puede acceder al menú de pro- 


piedades de la brocha. desde don- 
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de se podrá indicar el tamaño de 
la misma y especificar si es hueca 
o no (normalmente la brocha de 
berá ser siempre “solid”), En cam 
bio. pulsando con el botón 1z 
quierdo, la brocha aparecerá en 
pantalla con la apariencia de una 
malla de líneas rojas. Es impor 
tante tener claro que la brocha no 
representa a un objeto. Su función 
es marcar el volumen espacial que 
delimita con su forma y posición, 
con el objeto de poder realizar se 
guidamente alguna operación 
CSG con dicho volumen. Natural 
mente, la zona sobre la que se va a 
operar no tiene por qué ser el vo 
lumen inicial sobre el que ha apa- 
recido la brocha, puesto que se 
puede desplazar a Ésta arrastrando 
con el cursor mientras se mantiene 
apretada la tecla de CTRL 

En cuanto a las Operaciones 
que pueden llevarse a cabo son 
las conocidas suma, resta e inter 
sección. Como ya se explicó en el 
número anterior, «Unreal» supo- 
ne que inicialmente todo el espa 
cio de su universo es materia sóli- 
da. Por tanto, para crear una sala 
habrá que coger la brocha del cu- 
bo y tras darle un tamaño conve- 
niente— efectuar una resta espa 
cial. Hecho esto se habrá creado 
una habitación cuya forma y ta 
maño serán los de la antigua bro 
cha. A continuación se procederá 
a dividir la habitación en dos. Es- 
to es tan sencillo como preparar 


En «Unreal» las puertas, 
los ascensores, las 
plataformas móviles, 


etc., deben ser 


construidos a base 


de movedores 
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una brocha cuya forma corres- 
ponda al muro que se piensa colo- 
car y utilizar una operación CSG 
de suma en la posición espacial 
correspondiente. Así, el volumen 
de la brocha se “sumará” al espa 
cio vacío de la habitación inicial. 
(Nota: si despistan los iconos de 
estas operaciones, se deben utili- 
zar las opciones Add, Subtract e 
Intersect del menú Brush). Como 
después experimentaremos con 
puertas, el siguiente paso será 
ercar un hueco en el muro. Para 
ello habrá que preparar una bro- 
cha con las dimensiones adecua- 
das y restarla al muro 

Todo esto es muy sencillo pero 
puede ser bastante laborioso si 
los objetos que se desean crear 
son relativamente complejos y se 
precisan bastantes. Afortunada- 
mente podemos emplear un truco 
muy sencillo para reducir el nú 


mero de pasos. 


Crear brochas 

Después de haber llevado a ca- 
bo una Operación CSG cualquie 
ra. la brocha seguirá existiendo, 
aunque su forma puede haber 
cambiado si la operación fue una 
intersección o una desintersec 
ción. En esta clase de operaciones, 
el objetivo no es alterar los volú- 
menes espaciales, sino cambiar la 
forma de la brocha. Utilizando 
una intersección, la brocha pasará 
a tener una forma que será el re- 
sultado de la intersección de la 
propia brocha con los volúmenes 
sólidos con los que ésta se super- 
ponga. Esto quiere decir que si se 
coloca una brocha (de cualquier 
forma) englobando a un objeto 
cualquiera y se ordena una inter- 
sección, la nueva brocha pasará a 
tener la forma del objeto engloba- 
do. Esto es muy útil porque des- 


Esta imagen está tomada de un faq donde se crea un path de 


movimiento para un Nali. 


pués podrá utilizarse la nueva bro 
cha para efectuar nuevas restas O 
sumas espaciales. En cuanto a la 
desintersección, funciona exacta- 
mente ¡igual que la operación ante- 
rior, aunque en este caso la forma 
de la nueva brocha será la que re- 
sulte de la intersección de la vieja 
brocha con el espacio vacío englo- 
bado en su interior. De esta mane- 
ra se pueden crear brochas com- 
plejas que sirvan para crear 
columnas. marcos de puertas. etc. 


Una puerta sencilla 

En «Unreal» las puertas, los as 
censores, las plataformas móviles 
y todo lo que se mueve deben ser 
construidos a base de lo que el 


manual llama movedores. Un mo 


Un movedor es 
un brush de color 
púrpura al que se le 
pueden especificar 
rutas de movimiento 


vedor es un brush de color púrpu- 
ra al que se le pueden especificar 
rutas de movimiento a través de 
una serie de posiciones que reci- 
ben el nombre de “keyframes” 
(llaves de animación). Su funcio- 
namiento es sencillo. Suponiendo 
que se ha construido un nivel pa- 
recido al descrito en el ejemplo 
anterior. En este caso falta aún la 
puerta. Para construirla habrá que 
situarse en algún lugar despejado, 
ya que habrá que realizar una ope- 
ración de intersección con ella 
Posteriormente, habrá que prepa- 
rar una brocha del tamaño adecua- 
do, “sumarla” al nivel y colocarle 


las texturas correspondientes. Lo 


que se ha creado es un brush nor- 
mal, es decir, un objeto no móvil, 
por lo que no se podrá utilizar di 

rectamente este objeto como 
puerta, pero sí se puede utilizar 
como molde para crear nuestra 
puerta. Posteriormente. habrá que 
preparar una brocha de mayor ta- 
maño y situarla de modo que en- 
vuelva totalmente a la puerta. En 

tonces, realizar la intersección y 
seguidamente desplazar la nueva 
brocha. Al llegar aquí conviene 
incluir una advertencia que he 

mos visto en muchos faqs; Hay 
que abrir la ventana de la brocha 
(botón derecho del ratón) y esco- 
ger la opción "“Reset/Reset Sca- 
ling”. Si no se hace así y se ha es- 
calado a mano anteriormente la 
brocha. los objetos móviles no 
funcionarán adecuadamente. 

En definitiva, la operación de 
intersección ha tenido como fina- 
lidad crear una brocha idéntica al 
sólido-puerta inicial. Esta brocha 
es idéntica a la puerta no sólo en 
su forma sino también en sus tex- 


turas aplicadas (esto puede com- 
probarse fácilmente creando una 
nueva brush). Para ello habrá que 
levar la brocha hasta el sitio don- 
de se haya decidido crear la puerta 
y pulsar sobre el icono de creación 
de movedores (este icono es el 
que se halla inmediatamente enci- 
ma del cubo). Con ello se creará 
un movedor cuya apariencia den- 
tro del juego será idéntica a la del 
sólido-puerta del principio. El si- 
guiente paso será indicar al move 

dor el camino que debe seguir 
cuando sea activado y para ello lo 
mejor será quitar de en medio a la 
brocha que habrá quedado selec- 
cionada y superpuesta al movedor. 
Después de apartarla, si todo ha 
salido bien, se debería ver una ma- 
lla de color púrpura que represen- 
ta al movedor. Habrá que selec- 
cionarla y abrir su ventana 
correspondiente utilizando el bo- 
tón derecho del ratón. En dicha 
ventana se verá una opción llama- 
da “mover Keyframe”. Al situar el 
cursor sobre ella aparecerá una 


Manipulando las propiedades de 
la luz con la ventana properties. 


ventana emergente con una lista 
de valores para las keys (las posi 

ciones clave que va a seguir el 
movedor al desplazarse). Tendrá 
que pulsarse sobre Key 1. Esto 
significa que dentro del juego el 
objeto se moverá desde su posi- 
ción inicial -que corresponde a 
key=0- hasta la próxima posición 
a la que se traslade -que corres- 
ponderá a key=1. Una vez realiza- 
do esto, se trasladará el movedor 
hasta la posición donde se quiera 
que llegue la puerta y después ha- 
cer aparecer nuevamente su ven- 
tana emergente para asignar como 
próximo destino la posición 
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Key=0. Una vez hecho esto, el 
movedor regresará por sí solo a la 
posición inicial key=0. (Nota: co 
mo puede ser un pocu difícil tras 
ladar bien el movedor a la posi 
ción key 1. habrá que hacerlo 
desde la ventana de perspectiva, 
manteniendo pulsada la tecla de 
CTRL y los dos botones del ratón 
mientras se arrastra a éste). Si 
ahora se reconstruyese la geome 
tría (F8) y se probase el nivel 
(Ctrl-P) se comprobaría que la 
puerta se desplazará cuando se to 
que. (Nota: mientras se esté traba 
jando, no debe hay que despistar 
se por el hecho de que los 
cambios en una ventana no se ac- 
tualizan en las demás. Esto rara 
vez sucederá así y $1 se quiere te- 


ner actualizadas el resto de las 


Epic MegaGames ha 
publicado en Intemet 
un documento de 
referencia donde se 
explican las intimidades 
de UnrealScript 
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ventanas habrá 
que actualizar la 
geometría cada 
poco tiempo) 

Lo explicado 
hasta el momento 
funciona exacta 
mente ¡igual para 
otros objetos mó 
viles como ascen- 
sores O platafor 
mas. En el caso de 


estas últimas, por 


supuesto, la rutaa 
elaborar sería pre 
sumiblemente 
más complicada, pero el procedi 


miento es el mismo. 


Añadir sonido 

El siguiente paso será darle al- 
go de personalidad a la puerta 
añadiéndole un sonido propio. Pa 
ra ello se seleccionará el movedor 
y, después de abrir su ventana, se 
elegirá la opción “Mover Proper 
ties” (propiedades del movedor) 
De esta manera, aparecerá una 
ventana llena de flags (banderas) 
y. colocándose en la de “Mover- 


Sounds” se pinchará sobre ella pa- 


ra echar un vistazo a sus propie- 


A 


dades. Allí pudrán verse otros 
nombres como “ClosedSound” 
(activar sonido al cerrar), “Ope 

nedSound” (activar sonido al 
abrir), etc. Puesto que no hay nin 

gún sonido asignado aún. los re- 
cuadros que acompañan a estos 
nombres estarán a “none” (nada), 
pero dejarán de estarlo pronto 

Para ello hay que dirigirse al na- 
vegador (browser) y escoger 
SoundFX en el recuadro superior 
de la derecha. Después de esto 
todas las Órdenes que hay en la 
base del panel del navegador se 
referirán a sonidos. Habrá que 
utilizar Load para cargar alguno 
de los ficheros cuyo nombre em- 
pieza por “doors” y buscar en el 
navegador hasta encontrar algún 
sonido que parezca apropiado 
(los sonidos pueden escucharse 
con la orden “play”). El tercer re- 
cuadro del browser servirá para 
comprobar que los sonidos están 
clasificados (sonidos de piedra, 
de madera, etc.). Se marcará al- 
gún sonido de la lista inferior y 
se retornará a la ventana de pro- 
piedades pulsando en el recuadro 
y en Use. Esto asignará el sonido 
a la propiedad escogida del mo- 
ver. Entonces se podrá cerrar la 


La Web de www.planetunreal.com incluye caracteristicas interesantes sobre «Unreal». 


ventana y comprobar el resultado 


tras reconstruir la geometria 


Otras posibilidades 
Aunque el movedor preparado 
se activa por contacto. hay otras 
posibilidades. Se puede activar un 
movedor después de haberlo toca- 
do. tras una espera de una dura- 
ción determinada, se puede espe- 
cificar que una puerta quede 
abierta mientras el jugador esté lo 
suficientemente cerca y. por su- 
puesto, se puede emplear un trig- 
ger para activar un movedor. Al- 
gún faq también menciona la 
posibilidad de activar un movedor 
con otro, pero, por el momento, la 
redacción no sabemos cómo pue- 


de hacerse esto 


La niebla 

Este efecto es fácil de conse- 
guir. Para comprobar su funciona- 
miento hay que crear una habita- 
ción no demasiado grande (de 
512*512*512) y situar el punto 
start para el jugador. Posterior- 
mente habrá que poner una fuente 
de luz en el mismo centro de la 
habitación y marchar al navegador 
para seleccionar alguno de los 
miembros de la clase ZonelInfo 


UnrealScript es 
el lenguaje propio de 
«Unreal» creado con 
el objetivo de añadir 


variaciones al juego 


(Cloudzone -zona de nubes-, por 
ejemplo). Este nuevo objeto debe 
ser colocado muy cerca de la 
fuente de luz, después de lo cual 
se editarán las propiedades de am 
bos objetos. En el caso de Cloud 
zone, el primer click se realizará 
sobre el campo Zonelnfo y luego 
sobre bFogZone. al que se pondrá 
el valor true. También, en la mis- 
ma ventana emergente de Zoneln- 
fo, se visionarán muchos otros 
campos interesantes como bdes 
tructive, daños por segundo, etc 
En cuanto a la fuente de luz, lo 
adecuado será trastear en el cam 


po de su radio de alcance 


¿Importación 
de modelos? 

En la redacción hemos encon 
trado un faq en el que se habla de 
la posibilidad de exportar mode 
los a UnrealEd empleando una 
utilidad (que no hemos consegui 
do hallar) llamada 3ds2unr. Según 
parece, uno realizaría su modelo 
en «3D Studio» o en «MAX» (0 
en cualquier otro programa que 
soportase la exportación al forma- 
to 3ds) y luego éste sería procesa- 
do por el programa. ¿Habrá algo 
parecido para «Quake»? 


El lenguaje 
UnrealScript 

Epic MegaGames ha publicado 
en Internet un documento de re- 
ferencia donde se explican las int1- 
midades de UnrealScript, el len- 
guaje propio con que sus creadore: 


En esta imagen se utiliza Zonelnfo para crear niebla. 


han dotado a «Unreal» con el fin 
de que los amantes de la programa 

ción puedan añadir sus propias va 

riaciones a este juego. Según este 
documento, UnrealScript está 
fuertemente basado en C++, por lo 
que el lenguaje estará vedado a to- 


dos aquellos que no sepan mane 


jarse con la programación orienta- 


da a objetos. El lenguaje emplea, 
pues, las conocidas sentencias if, 


while, switch y muchas otras más 


típicas de C y, asímismo, se em- 
plean igual los paréntesis y las lla- 
ves. Se permiten, pues, clases y es- 
tructuras y se añaden cosas tales 
como el concepto de tiempo y esta- 
do y las propiedades de los objetos 
Además, se ha añadido el código 
nativo para trabajar con redes. Qui- 
zá por estos añadidos y quizá debi- 
do al interés que tenían sus crea- 
dores en conseguir un lenguaje 


adecuado para escribir TA, Un- 


Una de las caracteristicas más 
destacables en «Unreal» es la lA 
de sus monstruos. 


realScript no es demasiado rápido 
(en el documento de referencia se 
habla de una velocidad hasta 10 
veces más baja con relación a 
C++). Esto explicaría una afirma 
ción hallada en varios faqs que in 
dica que la LA de los personajes 
gasta una cantidad desproporcio 
nada de tiempo de cálculo en com 


paración con otros programas. Bl 


Nota Informativa 


También hay que añadir que, 
según sus autores, Unreal- 
Script ha tomado numerosas 
cosas de Java. En definitiva, es- 
te documento, que puede ser 
hallado en www.unrealed net 
incluye gran cantidad de 
ejemplos de programación y 
parece estar bastante com- 
pleto. ¿Se atreverá alguien 
con esto? 


PC mania 235 


74110 A | Noviembre 90! 
Importadores Mayoristas de Hardware 


. PB e 32MB DIMM : 
+ Kit MM: CD-ROM 3 MELENA 

TSonido 16Bits 3D, Altavoces y Micrófono 
+ 2,168 H.D. UDMA + 3,5FD 1.44MB . L 
e 14” Monitor .28 BR NE 
. 64Bits, IMB 16.7m Col Amp. 2MB 


e Mini Torre c/Puerta 
e Tedodo Exp 105t 
. e Rotón compt. MS y Alfombrillo 


"y : * a UA : a 
e Salidos:1P: ECP/EPP, 25: LLP | CN 
u= o + 


e 
“e 


Batch-Pc 
http://www.batch-pc.es 


al 
: 


z 
MH 


14 
ll 


aplaBlo hom] e PI nel 44014 
Paga en WINDOWS 95 e 32MB DIMM . ¿CD-ROM 

E] Meses sin ANDAS TSonido YAMAHA 16Bits 3D, 
Intereses Altavoces 55W y Micrófono 


. 3,26B H.D. e 3,5FD 1.44MB 


Multimedia SuperJuegos + 15" Monitor NE BR Batch-Pc 
. 64bits, 16.7m Col, 2MB 
. PB tel 4401X Multimedia Mega-Batch ATX e Mini Torre c/Puerta 
cs Sad > + Teclado 1051 


e 32MB DIMM . : CD-ROM 


y . PB intel 440EX e Ratón compt. MS y Alfombrilla 
Altavoces 160W y Micrófono SM 16 > 32 MB DIN ñ Ema / 
+ 3,268 HD. * 3,5FD 1.448 WABE ' ¿DRNA SS E ” 
e 15” Monitor NE BR Botch-Pc Snd YAMAHA 3D, Altavoces 160W y Micróf. SM 
o MB e 4,36B HD e 35D 1.44MB 
e Cojo SemilorreATX + Ratón compt. + 15" Monitor NE BR at ¡ 
. Teclado 105 h á MB ; ho MH E 
. Salidas: 1 P- d 25- . Cojo Semilorre Z (Ole ron jocoso: 
e Tedado 1051 e Rotón PRIMAX MHz celeron"; 


e Salidos:lP-ECP/EPP, 25- h 


intel. pentium 11 processor 


MHz celeron” rocoso: 
MHz celeron” yue:a 


Multimedia Profesional ATX 


Estos precios son válidos salvo error fipográfico y podrán varior sin previo aviso 


E *q . PB intel 440BX “e 
. MHz tecrnology P ye 
pe ey + 64MB DIMM SDRAM PC 100 184 
Monitor SS - CD-ROM «> ÓN ASTER 
, Altavoces [AÑ 
£ e Microfono Sobremesa $ 
y “O8 RS e 4,3GBH.D. e 3.5FD 1.44MB 
Ya , 'OM 
mm... (Con Manuales y Licencia) ... + pur Ma cm YA, 
Pabellón 3-5, Stand 3117 MS > IFICTOSOTT WWOFKS —.................-=----==-- + ). e 15" Monitor NEB 
e Teclado 1051 e Ratón PRIMAX 
ITA e Salidas: 1P-ECP/EPP, 25- É 
] - (porarealizar pedidos) intel. pentiun11 processor o 
( Mas tómicas) 1 tedimology E 
y Pedidos por 2 
Telefono con VISA o. < 


DINO A O A —Meniior SONES 15... 


Tel — (Madrid) 11 Líneas - 


SIMMS 1 /4MB30p ....... ¿ 3DX 2MB / 4MB Li Rs 3.500 / 4.500 


SIMMS 8 MB 72p ...... 9750 4MB MO 5.900 
SEMI SEMI SIMMS 16 MB 72p .... 4M8 e 6.900 
MIX UY LED 2000 EDO SIMMS 8 MB 72p ... 4M8 SGRAM AGP... 6.900 
0 > A EDO SIMMS 16 MB 72p .. 13 
=p EDO SIMMS 32 MB 72p ... 
sed VIDEO DRAM / EDO 1M8 ..P% (Intel 17140) 8MB AGP (oem) ........... 10.900 
— 0. 32 MB 168p 1005 ....... MALIOK (0 
64 MB 168p 1005 .... Productiva G100 4MB / 8MB AGP .......... 6.900 / 10.900 
| | 128 MB 168p 10ns o Millenium 8MB AGP PR A 17.900 
TORRE. M4 Barh- 64 MB 168p 100MHz .... Mystique 6200 BMB AG ccoo 18.900 
ar pe 128 MB 168p 100MHz ... 
2300 TORRE a 
| y 
'= ” | SobreMesa  SobreMesa ATX Pr 
10.900 PY 8.90 4 7 o TOSHIBA 
2 5900 — 6.900 233MHz MMX, 32MB, 3.8GB HD, CD-R 20X, 
| na] DSTN 12,1" / 112,1"... / 
| IVA NO Incluido 
TRAX DATA. 
2000 ici Dor 0141 Jeoli S He 17" SVGA Co .28 BR NE Digt. .......... 36.900 
| Teclados Re-Grabadora CD-R 4x2x6 c/soft SCSI int S 
| 30.000.000 Re-Grabadora CD-R 2x2x6 c/soft IDE int ' ge Garantia 
4.100 Pulsaciones Re-Grabadora CD-R 2x2x6 c/soft SCSI int 3 Años 
de vida útil. 74 min (650MB) Grabable A 2 14 Co .28 BR NE Digitol Pas 19.900 
e : 15 Co .28 BR NE Digitol .... 25.900 
Win 95 Ergonómico 74 min (650MB) Grabable Pack 10 uds. 17" Co 2882 NE Digitol ... 56.900 
Gu di ER Traxdata ............. is Ñ 
3 Traxdata .................. 
50 Entiquetas blancas ................. LG 3 A 
Win 95 Multimedia con HOT PHILIPS e ss 
KEY y reposa muñecas Y Co .28 BR NE Digital ...... 20.900 
o Pe Grabadora CD. SE ata Sono BI 15 SWSSi Co 28 BR NE Digitol .... 27.900 
3.900 ==> E A ¡7 Co 28 BR NE Digitol 58.900 
Win 95 Membrana 
ro, TE 800 DM cc 13.900 / 9.900 
O Y 2.500 AMDI 
HC 333 / 300MHZ ......... 24.900 / 19.900 
A 39.900 
Win 95 Mecanico 3DNOwW! , 
nui = e 
3.900 Ma 
celeron»; 266 / 3D0MHZ ........... / 
Win 95 Membrana mendocinio celeron”, soe MHz 12Bk .. a > 
A mendocinio celeron”1l...... 333MHz 128k .. Envios a la Peninsula 


de ms 


Pas AS 
a 


pentivm'll ;.... 266 / 300MHz ..... / 
a — 
pentium !l processor / MHz mE / 


Estos precios son válidos salvo error tipográfico y podrán variar sin previo aviso. 


O ad 2 
ETRE $. RETO SY a? 1») 
$P-2020-ISA / 82-PCI Tarjetas de Red BNC + RJ45 .. / s De MEGA 
SP-2500-PC Tarjeta ErherNet 10/100Mbps o: 4.900 100MB ic 
SP-112 Adaptador EtherNet BNC/RJ45, PI.P .......................... 9.900 100 MB Pt. P/SCSI=i/ ext ... 17.900/ / 
SP-122 Adoptadora PCMCIA EtherNet BCN/RJAS .................. 9.900 Unidad Mirra 31.900 
SP-132E Torjeta PCMCIA EtherNet + Fax-Modem 33.6K ........ 31.900 IO rs 141.900 
SP-132K Tarjeta PCMCIA EtherNet + Fax-Modem 56.0K ....... 37.900 LA 175.900 
SP-150E Tarjeta PCMCIA Fax-Modem 33.6K ........................-- 11.900 Diskete ZIP PC Formateado 1OOMB ..................... 1.450 
SP-150KA Torjeta PCMCIA Fax-Modem 56K ......................... 19.900 Diskete JAZ PC Formateado 16B/26B ... 12.900/ 14.900 
SP-250 HUB 5 Puertos RIAS. ...................cwweanasororcccomesro»». Cinta DITTO PC Formateado 106B ...................... 4.900 
SP-243 HUB 9 Puertos 8-RJ45, I-BNC ...............owwwwncoorororr 8.900 IMATION 15-120 SuperDisk" +120MB * Formato 
SP-260 Hub 18 Puertos16-RJ45, 1-BNC, 1-AUI ................... 16.900 3,5" 1,44MB * 300kb/s * Lee y Graba Disquettes 3,5” y 
SP-505A HUB 5 Puertos PAD 18.900 10X vel. Interno IDE / Ext PR.P ................... / 
SP-508 HUB 8 Puertos 100Mbps A 29.900 Disco Optico Flexible de 120MB 
$P.586 HUB 16 Puertos 10/100Mbps rack 19) ... 24.958 ptico Flexible de 120MB ..................ww...oowasorr=r 
SP-688B HUB 8 Puertos 100Mbps (rack 19”) ........... 39.900 
SP-6868 HUB 16 Puertos FAST 100Mbps (rack 19") ...... 64.900 Zoltri 
E AAA 25.900 X SORAIS MM MES DIC 
SP-851ROUTER Intra/InterNET BNC/RJ45 y RS232 Asynch Pt. 39.900 33.600 / A A 3.500 / 
33.600 V34+ PnP, ext / int ... 7.500 / 5.900 
AAA RA 
Loltrix ¿IL A 12.900 
| VIO A icrccirrrcnococrcicnecinta 10.900 / 
PnP, PCI 2,1, 648i1, 30fps, o 
color 256-16Millones, Torjeto Radio arena 2.500 
PAL 768 x 576, NSTC640 x 480, RodioMax (TSonido c/Rodio) 4.200 ¿Robot CS 
input RCA-SVideo-RF coaxial, con Altavoces 300 SubWoffer 3D 9.900 A 8.900 
software de VideoConferencia. Kit Video-Conferencio+TV ... 23.900 Sporster siii A 13.900 
Q— 33.600 Sporster PnP ex ccoo». 21.900 
pan y 
[ESA 
— 2,1 /3,26B IDE Ultra DMA ...... 15.900 / 17.900 Cont. PELI 7.900 
(OEM) 4,3 / 6,468 IDE Ultra DMA... 19.900 / 24.900 adaptec 
Als AAPP 8,4 /12,06B IDE Ultra DMA ...... 30.900 / 47.900 PCI (oem) ........ 22.900 
4A0EX AT 2-DIMM AGP... 4,5/6.5GB Ultra SCSI-3 .......... 29.900 /59.900 0 25.900 
440LX ATK 3.DIMM y AGP... 4,5/6.56BU-Wide SCSI ......... 43.900 /59.900 ide SCSI PC .... 33.900 
440BX ATX 3-DIMM AGP USB ........... cad 2.900 
DualP28-D 440BX ATX 4-DIMM AGP USE prue 900 
Con Controladora SCS! ........... 
Intel 4401X Slot-1 ATX 3-DIMM AGP USB ... IVA No Incluido 


Intel, qn y AMD 


Sonido Yohama 3D y 


Apr 
para todo sus Chips Insistence on Perfection Ai Roge-lIC 3D VGA 
ATC 5030TX (S-7) ATC 5220 (5-7) ATC 6130€ P-11 ATC 6120 P-11 ATC 6220 P-11 ATC 6510 P-11* 
intel 430-1X VIA VMP3 100MHz intel 440-EX intel 440-1X intel 440 intel 440€ 
Pentium PP/MT Pentium PP/ 1BM Pentium 11, Slot 1 Pentium Il, Slot 1 Pentium 11, Slot 1 Pentium 11, Slot 1 
18M/Cyrix 8-86 Cyrix 8-86,M-11 233 - 333MHz 233 - 333MHz 66 /100 00MHz BUS 233 - 333MHz 
AMD SN K6 AMD KS, Én . l q enrq  LDOM, qe enrq LDCM, dc enrg LDUM, Pe enrq 
512k 512K en CPU o en CPU 512k en CPU 512 en CPU 
2 DIMM/4 SIMM 3 e AGP 3 DIMM/ AGP 3 DIMM/ AGP 4 DIMM / AGP 2 DIMM / AGP 
sI Ss si SI a Ss 
Ss SI Ss Si s 5 
4 4 3 4 4 3 
3 2 2 3 3 1 
Flash BIOS Ss Si SI si si SI 
Tomoño Boby AT É 
9.900 12.900 | 12.900 14.500 18.900 21.900 
(Madrid) 11 lineas (Resto de España) Fax 


Ratón.ECHO  NAVIGATOR — VENUS T.B.RatonMaster 


19.900 pre JEWEL 4.800 True 


or; Diapositivas 35mm a DIN-A4; 
' pe PC y > Búfer 8k RAM; Resolución: óptico 300 
e MAC x600ppp, S/W 4, 800x4,800ppp; SOLUCIONES DISEÑADAS PARA 
1.100 £ 3.200 e, E Interfoze Pt. SCSI; 1 al 30 Bits; S-pass. CONAN AAA 
RAINBOW 2.100 ff 3.100 Scanner PROFI 9.600 True Color; 6.900 ,” MA Scanner ColormobilE> 
Diapositivas 35mm a DIN-A4; : Este har e True 
Búfer 32k RAM; Resolución: óptico > olor Resolución óptica 
Scan and F 5 3.100 600x1200 ppp, S/W 9,600x9,600 ppp; . y” ” 200, s/w 400ppp, Interfaz: 
(Escanea y Diviertete) interfaz Puerto 


Puzzles o Pintar Oleo. 


O 7 Scam PHODOX, True 
900 or, DIN-A4; Resolución: óptica 
24, 300 ppp, hasta 4800ppp (/sw; 
Sconea directamente la aplicación 
obierta a lo impresora para hacer 


, copios, todo desde el LED; 
Maó Interface puerto paralelo. 4.900 


Consola 
CONQUEROR 


2401 6.500 AE) ? 
30030 8.900 4" 1204 4.500 


Altavoces Sound Storm Coracerísticos: Amplificador estéro, 
funcionamiento, Controles de potencia, Diseño Air Woofer, Adaptador de 
Aislados magnéticamente, Elevada calidad de sonido. (Wotios en PMPO) 


CREÁTIVE 
CREATIVE LABS 


Sound Blaster 16 Bits PnP / OEM ...... 6.600 / 
Sound Blaster AWE64Value/ 64(0EM) 11.600/ 
Sound Blaster AWE 19.900 


AcVideo 12MB /8MB ... 40.900 / 


nteractive 


PCI 2.1, MIP Full motion 
25.900 8MB 3D 45 Mpixels/sec, 
AS de 31.900 12MB 350k triangulos/sec, PnP. 
: Perspetiva-Biliner-SubPixel-ZBuff 
-Polygonal, Niebla-Transp-Trasl- Textura 
y mas, APIs para Windows 95-DOS 


-Dired 3D Y MOS. | rre Choice of visual connection 
> e 13.900 gl 
IVA NO Indluido E 
Tel (Madrid) 1 lineas 


SCSI; 
1.590 SoftWare: Punto de Cruz, 1 ol 30 Bits; single pass. 33,900 > 21.900 
Pa 


Pt. paralelo, 1 al 24 Bits 


¡ Super Oferta ! 


Page Y True Color DIN-A4+ anner Mano 16.8M ' 


! Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W $] 
SMA 2,400x2,400 ppp; Interfoz Puerto. [Y "ve Color, Resolución: 


poralelo bidireccional EPP; 1 al pue ce PPR, SM 800, 
24 Bits; Alimentador 10p; single pass. MY PPP: intertaz 15h; 


1-24 Bits. 
UltroStri 
o Scanner 9.600 Direct True Color 


Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W 
4,800x4,800ppp; Interfaz Pt. paralelo 


bidireccional EPP; 1 - 30 Bits; s/pass. > 
| . e 
a Scanner 9.600 Direct True 
4.900 or Resolución: óptica 600x600ppp, S/W 
9,600x9,600ppp; Interfaz Pt. paralelo 
, EXCALIBUR bidireccional EPP; 
Y Y - 30Bits; s/poss. 14,900 
3.900 = 
60W aptador de 
Indicador led de ComePad | Transparencias 
red incluido, 6.900 (Ag 5 poro Scanner 


2.900 1 21.900 


de 6 Co-ron OO 
Juegos para Windows 95 e P 


40M 
7 A -alm- 

hi, 7 890 Mz.5o 
55/ 60%... '/ ninio / 2.500 8, 


B0/120/ 160W ...... ff ...... 2.900/ 3.200/ 3.600 


240/ 320W D3 ........ - APR 3.900/ e A 
16 Bits (comp) h A 

IDE con Altavoces y Micrófono ......................... 3.500 

TS. YAMAHA 16 Bits (comp) o... 2.500 


T.S. 16 Bits (comp) 
T.S. 16 Bits (comp) 

IDE 24 / 36X (marca) ....... 5.900 / 7.500 
IDE 32X Goldstar/ SAMSUNG .... 7.500 / 6.500 


IDE 32X TOSHIBA / SONY ......... 19.500 
IDE32X ASUS! .......................... 9.900 
O 

TOSHIBA 


(CD 1/3" PLP 
(Resto de España)  Fex 


76.900 


17.900 
M4, 3 ppm b/n, 3 ppm color, Resol. 600 x 
300 ppp b/n, 300 x 300 color, 1/F Paralelo 


M4, 6 ppm, Resol. 600 ppp, 
PCL-5e mejorado y HP-GL/2, 
1 MB RAM ampl a 9 MB 


165.900 
M4, 12 ppm, Resol. 606 ppp, 


PCL-6, 4 MB RAM ompl a 52 MB 
204,900 
+Intrf. Ethernet 10 base TRJ-45 


124.200 OfficeJet Pro 
1150C Color Impresora, A4 3 


PCL-3. 3 Impresora Portatil — 44 4ppm b/n, 1,5 ppm color, Resol. 600 x 
16 a ls induido 600 ppp b/n, 600 x 300 color, 1/F Paralelo 


31.100 720€ 36.900 

M4, 5 ppmb/n, 1,7 ppm color, A4, B ppm b/n, 7 ppm color, 
Resol. 600 x600 ppp b/n, Resol. 600x600ppp b/n, 600x 
300 x 300 color, 600 x 300 photo, — 300ppp Fotográfica color, Compt. 
1/F Parolelo y RS-422 (MAC) MMX, 1/F Paralelo IEEE-1284. 


49.900 £290€ 49.300 


ee A4, B ppm b/n, 4 ppm color, A4, 9 ppm b/n, 8 ppm color, 
Escáner Resol. 1200ppp, Resol. 600 x600 ppp b/n, Resol. Profesional Texto, 
300ppp óptico, 24bits; 600 x 300 color, 1/F Paralelo Fotográfica color, Compt. MMX, 
y RS-422 (MAC) 1/F ParalelolEEE-1284, Buffer 
512k 
BJC-4300 23.900 


BJC-5500 107.900 
Impresora Color Profesional 
- + Y cartucho color+1 negro, 
-Reso.720x 360 ppp, 
-Veloc. hasta 7 ppm, 

A2 Garantía 1 año 


_ Impresora Color Personal, 1 cartucho 
color + 1 negro, PHOTOREALISM, 
Reso. 720x 360 ppp, Veloc. 

hosta 5 ppm, A4, Garantía 1 ano 


1 cartucho color, PHOTOREALISM 


cop, Reso. 720 x 360 ppp, 55.900 
- Veloc, hasta 3 ppm, A4, Impresora Color Personal 
Curontia 1 año 1 cortucho color + 1 negro Simultáneos, LBP-660 45,900 
PHOTOREALISM, Reso. 720 x 360 ppp, Impresora Laser Personal, 

BJC-620 48.900 chatiar: Coca haño Cortucho EP-A/2500, 128kb, 
Impresora Coñor Profesional q Reso. 600 ppp, Bondeja 100h, 
4 cortuchos independientes, + » Veloc. hasta 6 ppm, A4, B5,Ltr 
PHOTOREALISM, Reso. Cortucho Sconeor Lgl, Sobres, T.Indice, Emu PCL 4, 
720 x 720 ppp, Veloc. hasta con pp y 4650. 13.650 Garantia 1 año 


¿ “y | 4 ppm, A4, Garantia 1 año 
! Tel 


e) 129.900 > ONY, | 


MVC-FD5 MVC-FD71 DKC-1D1 
640 x 480, 640 x 480, Hasta 40 
Hasta 40 fotos en 3,5"fopy, fotos en 3,5”Hopy, LCD 2,5". 768x576, Hasta 29 fotos en r 
1CD 2,5”. 111.900 T.POMCIA 2MB, Visor LCD, Pt.SCSI. ' 
78.900 C na y) Y. 
DPP-M55 69.750 0 WI.“ e 


Tecnología sublimación, Interface infrarrojos y 


porolelo, resol. 144 ppp a 16 millones de colores a tamaño iaa SAS-PC21 SRS-PCA41 SA5-PC51 


85 x 113 mm, con drivers pora Windows 95 y Macintosh. Sysiemo Active Full Range — Boss Reflex Full Ronge —-—--- 
PMPO 104 aW 6W 10W 
Cartucho +50 hojas 3.900 Frec 70H2-25KHz — 100Hz-20KHz — 7OMz-30KHz  BOHz-20KHz 
DSC-F1 Precio 13.410 3.900 7.650 8.820 


640 x 480, Hasta 108 fotos, 4MB RAM, LCD 1,8”, 
Interfoz serie, infrarrojos y video y con software. 


MDR-007PC 20Hz - 20KHz 1.080 
N DR-30PC 16Hz - 20KHz con micrófono 300Hz - 20KHz 5,300 


CPJ-D500 S 
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Una de las 


actualidades en el 
mundo del render lo 
constituye Radiance, 
una nueva tecnología 
de render, aún en fase 
de pruebas y versiones 
Beta que está llamada 
a revolucionar la 
calidad visual de las 
imágenes sintéticas en 


muy poco tiempo. 
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tadiance 


El futuro del 
realismo virtual 


Roberto Potenciano Acebes 


asta ahora existen, bá- 
sicamente. dos méto 
dos de render foto- 
rrealista bien conocidos por 
todos los aficionados, cuyo fun- 
cionamiento ya se ha tratado en 
esta sección en diversas ocasio- 


nes y que son el trazado de rayos 
y la radiosidad. Ambos se en 
cuentran implementados sobre 


un render de tipo scanline en mu- 
chos de los paquetes comerciales 
que pueden encontrarse en el 
mercado, como es el caso del 
raytracing en programas como 
«Maya», «3D Studio MAX» o 
«Lightwave», o bien mediante 
plug-ins que se ejecutan sobre es- 
tos últimos. como ocurre con 
RadioRay para «MAX» o 
«Lightscape», aunque éste último 
funciona como un programa in- 


dependiente que puede ser utili 
zado en conjunción con, prácti- 
camente, cualquier otro paquete 
de render del mercado. 

La filosofía del raytracing o traza- 
do de rayos es bien conocida. Per- 
mite simular las reflexiones y re- 
fracciones de los objetos mediante 
un seguimiento del rayo de luz 
que define el color de un pixel de 
la pantalla en sentido inverso ha- 
cia la fuente luminosa que lo ori- 


e 


A A o oros 


gina. Esta técnica permite crear 
reflexiones y refracciones en los 
objetos notablemente realistas, 
aunque para ello emplea un con- 
siderable tiempo de render y ca- 
rece de la posibilidad de tratar la 
1luminación difusa de los objetos 
y la interacción de color entre 
ellos. La radiosidad, por el con- 
trario, permite simular esto últi- 
mo mediante una descomposición 
de la superficie de los modelos en 
una serie de parchs o retículas, si- 
milares a las poligonales, que per 

muten absorber o irradiar energía. 
es decir, luz del ambiente y de es- 
ta forma pueden emanar hacia el 
entorno pane de la luz reflejada, y 
por tanto de su color, al mismo 
tiempo que absorben la luz emiti 

da por el resto de objetos. Esto 
permite crear simulaciones visua- 
les, principalmente de tipo arqui- 
tectónico, de gran realismo y fi 

delidad, sobre todo en cuanto a 
las sombras y la fusión de color 
de los objetos representados. En 
su contra, tiene el notable tiempo 
necesario para el precálculo de la 
distribución de energía que re- 
quiere el sistema, aunque una vez 
realizado dicho proceso no se 
retarda excesivamente el tiempo 
de render y además no es necesa- 
rio volver a repetir este cálculo a 
cada fotograma siempre y cuan- 
do no alteremos alguna de las 
fuentes luminosas. 

Ambos sistemas coexisten en mu- 
chos programas ofreciendo simul- 


Con Radiance por fin disponemos 
de un método único de 
visualización que aúna los 
cálculos de reflexión, refracción e 
iluminación difusa en único 
modelo de gran fidelidad. 


táneamente radiosidad y trazado de 
rayos mediante un sistema dual de 
render que detecta cuándo es nece- 
sario un algoritmo y cuándo otro. 
Pero hasta ahora no existía ningún 
modelo único de render que permi- 
tiese simular global, fielmente y de 
una forma efectiva, en cuanto a 
tiempos de cálculo, la física de la 
luz en el mundo real. debido a la 
ingente cantidad de cálculos e in- 
teracciones que se requerirían para 
simular rigurosamente dicha tarea, 
que a fin de cuentas en una simple 
escena con una sola fuente de luz 
y aresolución de pantalla necesita- 
ría un seguimiento de billones 


de rayos luminosos para simular 


todas las interacciones que pueden 
darse con las superficies de los ob- 


jetos de la escena. 


Radiance, en cambio, es una he- 
rramienta pensada para ayudar 
desde un principio en la tarea de 
visualización de espacios interio- 
res simulando con fidelidad las 
condiciones luminosas futuras. 
Está orientado como ayuda en la 
arquitectura y el diseño de interio- 
res, por lo que una de sus caracte- 
rístuicas principales debe ser la fi- 
delidad en la representación de los 
datos y la verificabilidad del re 
sultado de la visualización dentro 


de ciertos márgenes, al mismo 


Este escenario teatral, a pesar de la simpleza de la geometría utilizada, 
ofrece un notable realismo visual debido a la calidad de la iluminación 
de la escena. 


El nivel de visualización 
alcanzado por Radiance queda 
patente en esta imagen, que 
para muchos pasaria por una 
auténtica fotografia. 


Radiance está 
orientado como ayuda 
en la arquitectura y el 


diseño de interiores 


tiempo que permite una velocidad 
de cálculo razonable. 

El funcionamiento de Radiance 
está basado de forma mucho más 
directa en las técnicas de trazado 
de rayos que en las de radiosidad. 
De hecho, todo el proceso de vi- 
sualización con Radiance consiste 
en un exhaustivo trazado de rayos 
luminosos sobre la escena. Una 
vez descrita a geometría de ésta y 
el punto de vista del usuario, se 
crea una estructura de datos deno 

minada “octree” o árbol octal para 
el proceso de trazado, consistente 
en determinar con qué superficies 
intersecciona cada rayo que llega 
a la pantalla. para así facilitar y 
acelerar, en la medida de lo posi- 
ble, el proceso de render. Este tra- 
zado de rayos se realiza mediante 
una aproximación al algoritmo 
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| de forma mucho más directa en las técnicas 


de trazado de rayos que en las de radiosidad 


tradicional. llamado comúnmente 
Monte Carlo raytracing, y que se 
basa como ya hemos dicho, en un 
seguimiento inverso de la trayec- 
toria del rayo desde la pantalla o 
punto de vista del observador has- 
ta la fuente que lo emite, también 
llamada emisor. Es en este punto 
en el que Radiance se diferencia 
de las técnicas de trazado de rayos 
convencionales. ya que el cálculo 
se divide en tres áreas de actua- 
ción: el componente directo. com- 
ponente especular indirecto y el 
componente difuso. 

El componente directo del traza- 
do consiste en la luz que imtersec- 
ciona con una superficie de forma 
directa desde la fuente o a través 
de una reflexión especular directa 
de otra superficie. En este caso, 
para reducir el número de rayos a 
seguir se emplea una lista de emi- 
sores ordenados con prioridad en 
función de su contribución poten- 
cial al resultado. Además el cálcu- 
lo se complementa con otras téc- 
nicas como la subdivisión de 
fuentes de luz de gran tamaño, pa- 
ra simular zonas en penumbra con 
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poca iluminación, o la transferen- 


cia de luz especular en extensas 
superficies planas, mediante el 
uso de emisores o fuentes de luz 
virtuales que permiten realizar 
con más facilidad un seguimiento 
hacia la fuente de luz real. 

El componente indirecto especu- 
lar consiste en la luz que llega a 
una superficie reflejada desde 
otras superficies y siendo a su vez 


reflejada o transmitida en un án- 
gulo determinado. Permite simu- 
lar las reflexiones habituales del 
raytracing mediante el habitual re- 


La medición de magnitudes de iluminación o fotometria es una de las 
caracteristicas más conocidas de la radiosidad y, por supuesto, también 
está presente en Radiance. 


direccionamiento de los rayos de 
luz en la dirección de transmisión. 
Por último, el componente indi- 
recto difuso describe los rayos de 
luz que llegan a una superficie y 
son reflejados o transmitidos sin 
ninguna dirección específica, de 
forma casi irradiada. Este es el 
componente más complicado de 
simular y en el que se basa, me- 
diante otras técnicas, la radiosi- 
dad, ya que en su cálculo se re- 
quiere un examen de cientos de 
direcciones posibles por cada ra- 
yo luminoso antes de realizar una 
estimación correcta según el mé- 
todo Monte Carlo. Aunque. por 
suerte, el componente indirecto 
cambia de forma muy tenue a lo 
largo de la superficie, por lo que 
si calculamos de forma precisa 
unos cuantos puntos repartidos en 


ciertos intervalo, podremos reali- 
zar una interpolación entre ellos 
para hallar nuevos valores inter- 
medios sin necesidad de realizar 
un seguimiento rayo a rayo. De 
hecho esta interpolación, de for- 
ma mucho más drástica ya que se 
realiza tomando como base los 
“patch” de subdivisión de las su- 
perficies. es la que emplea la ra- 
diosidad en sus cálculos. 

Además de estos, Radiance tam- 
bién emplea otra serie de algorit- 
mos para tratar la visualización de 
fuentes de luz secundarias que 
transmiten la luz directa con mu- 
cha intensidad, como pueden ser 
las ventanas. lucernarios y otras 
fuentes de iluminación que pode- 
mos encontrar en una escena. 

En cuanto a los requerimientos de 
la escena, Radiance permite usar 
un gran número de objetos poligo- 
nales, desde las primitivas geomé- 
tricas habituales. esferas, cubos, 
conos, cilindros, etc. a objetos 
importados de otros programas a 
través de DXF. Es de importancia 
el número de objetos. y por tanto 
de superficies de la escena, junto 
con el número de fuentes de luz 
de la misma a la hora de realizar el 
proceso de cálculo. aunque en 
principio no existe límite alguno. 
Para escenas complejas se reco- 
mienda el uso de elementos co- 
pias o instances que almacenan la 


En estas dos imágenes podemos ver la fidelidad de la simulación que 
ofrece Radiance al comparar el resultado de su visualización con la 


fotografía real del modelo utilizado. 


información de un único elemen- 
to y se limitan a distribuir copias 
sobre la escena. En cuanto a los 
materiales, Radiance los define 
en base a una serie de patrones 
básicos: luz, cristal, plástico, me- 
tal y cristal que pueden ser edita- 
dos y modificados mediante tex- 
turas o algoritmos. 

El tiempo de render del proceso, 
no olvidemos que Radiance aún 
está en pleno desarrollo, actual- 
mente depende al igual que en el 
raytracing de las características de 
los materiales usados. el tamaño 
de las superficies de los objetos, el 
número de fuentes de luz y la re- 
solución de salida, como principa- 
les aspectos. Tiene la ventaja, que 
al igual que la radiosidad, permite 
calcular una sola vez el compo- 
nente difuso indirecto y reutilizar- 
lo en el resto de cálculos siempre 
y cuando las condiciones de ¡lu- 
minación de la escena no varíen. 
A modo de ejemplo del tiempo 


La visualización de interiores se 
ha visto favorecida con Radiance. 


de render los autores aseguran 
que una imagen de baja resolu- 
ción (320x200) de una escena 
con una habitación vacía con una 
sola fuente de luz se genera en 
pocos segundos en una estación 
de trabajo de gama media. Mien- 
tras que un render de alta resolu- 
ción (1024x768) de una oficina 
compleja amueblada e iluminada 
con luz directa artificial puede tar- 
dar en torno a una hora. Si la ilu- 
minación se realiza de forma indi- 
recta en Su mayor parte, por 
ejemplo con luz solar entrando a 
través de unas persianas venecia- 
nas, el tiempo de render puede au- 
mentar de dos a cuatro horas. Esto 
hace que teniendo en cuenta la op- 
timización futura del método y la 
potencia actual de las estaciones. 
pueda ser empleado comercial- 
mente en poco tiempo. Ya que es- 
tos tiempos de render son muy si- 
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adiance es una herramienta de investigación para la predicción de la distri- 

bución de la energía visible en espacios ilunfinados, según la descripción 

del propio equipo de investigadores que lo está desarrollando. El principal autor 

de Radiance ha sido el profesor Greg Ward Larson durante su etapa de investi- 

gador en el Laboratorio Nacional de Berkeley, en la universidad del mismo nombre 

de Califomia, hasta el año 97 en que abandonó su puesto para hacerse cargo uno 

| delos departamentos dela división de ingeniería de Silicon Graphics. Una de sus 

últimas aportaciones ha sido el manual Rendering with Radiance:the Art and Scien- 

ce of Lighting Visualization, publicado a mediados de este año por la editorial 

Morgan kaufman Publishers y que incluye un completo CD-ROM con la última 
versión de Radiance junto con ejemplos y otros maternales varios. 

Actualmente entre los grupos de trabajo que han ido ampliando y evolucio- 

| nando las posibilidades de Radiance se encuentran empresas privades, uni- 


milares a los que hasta hace poco 
eran habituales con algoritmos 
tradicionales de trazado de rayos. 


Esperemos que en poco tiempo 
Radiance llene el hueco que hasta 
ahora existía en la infografía en 
cuanto a la capacidad de simular 
de un modo real, completo y efi- 
caz la compleja distribución de la 
luz en una escena, lo cual sin duda 
ha venido siendo el punto más dé- 
bil de la infografía desde sus co- 
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versidades e investigadores de Suiza y 
Alemania. El software actualmente se 
encuentra en su novena revisión des- 
pues de cinco años de trabajo, siendo 
la versión disponible hoy día la 2.4. La 
mayor parte del software está realiza- 
da en UNIX y es esta versión la que 
podremos descargar de la Web junto 
con los manuales, tutoriales y demás 
materiales de referencia , aunque se 
está desarrollando al mismo tiempo 
una versión PC denominada «Adeline» 
que ya va por su versión 2.0 y cuyos 
requisitos de hardware comienzan en 


un modesto 386 con 8 Megas de RAM. «Adeline» se compone de diferentes 
módulos, entre traductores de geometría, sistema de raytracing y represen- 
tación como son Supertite 1.0, Radiance y Superlink. El programa, que no es 
de libre difusión, incluye también una librería de 250 materiales reales y un 
módulo para el cálculo de ¡luminación natural diurna. Actualmente, ya existen 
empresas que comienzan a apostar por el nuevo método de visualización y 
que comienzan a crear interfaces y traductores de geometría para poder usar 
Radiance con otros paquetes comerciales, principalmente de CAD, como 
«Seribe» o «AutoCAD». Y está previsto que en breve comiencen a aparecer 
aplicaciones comerciales para las estaciones gráficas de Silicon Graphics. 


mienzos. En muy poco tiempo la 
promesa de realizar simulaciones 
totalmente indistinguibles de una 
fotografía en el ordenador que ha- 
bitualmente usamos para jugar, 
charlar o enviar correo, será ya to- 
da una realidad. E 


Más información en 


www.radsite bl. gov/radiance/home 
www.radsite. bl. gov/adeline 
www.radsite Ibl gov/book/index.htmi 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Tras la explicación, hace un 
par de meses, de los 


rudimentos de las mallas de 


deformación y su aplicación 


para deformar, mediante el 
uso de polígonos 
texturados, una imagen 
cualquiera, se introducirán 
los conceptos que faltan 
para poder hacer un 
morphing por poligonos 
(algo parecido al que salia 


en “Heartquake” de Iguana.) 


2 Miquel Barceló 


| primer problema que surge es 
que en el morphing existen dos 
imágenes (texturas), obligando a 
utilizar algún tipo de efecto de transparencia, 
al contrario de lo que sucedía con la deforma- 
ción de una sola imagen. Para explicar el mé- 
todo empleado para las transparencias, ten- 
dremos que recuperar un viejo efecto. 


Ml 


Morphing 
por polígonos (1) 


consiguen manipulando la paleta y que sirven 
para conectar un efecto con otro de forma sua- 
ve. Por ejemplo, el “fade down”,"fade to 
black” o “fundido al negro” (todos los nom- 
bres quieren decir lo mismo) consistía en Os- 
curecer progresivamente la imagen decremen- 
tando los colores de la paleta hasta conseguir 
que todos los colores fuesen el negro. Existía. 
también, el “fade up” que consistía en iluminar 
la imagen en pantalla desde el negro, el “fade 
to color” que era lo mismo que el “fade down” 
pero con cualquier color, etc. Estos efectos son 
muy populares porque son bastante rápidos y 
fáciles de hacer en 256 colores. 

También se pueden hacer en modos de ví- 
deo de color no indexado (15,16,24,32 Bits 
por píxeles, es decir, High/True Color) sin de- 
masiados problemas. pero implican una ma- 
nipulación directa del color de cada punto. lo 
que los hace ir sensiblemente más lentos. 

Un capítulo aparte merece el “cross- 
fading”. Se trata de combinar un “fade up” y 
un “fade down” de dos imágenes, de forma 
que mientras una desaparece, aparece la otra 
(ver Figura 1). Esto se asemeja a lo necesario 
para el morphing. No sólo se deforma la ima- 
gen, sino que la 
textura que se u- 


cross-fading también se hacía mediante mani- 
pulación de la paleta. pero es bastante más 
complicado que los otros “fades” 

En un fade, “normal”, cada color de la pa- 
leta tiene definido de forma exacta su valor 
inicial y con el que tiene que terminar trans- 
formándose. En un fade down, por ejemplo, 
el color inicial es el de la paleta de la imagen 
que leemos y el final, simplemente, (0,0.0). 
En este caso, el color de la paleta se modifica 
mediante los incrementos representados en el 
Cuadro 1. Donde Rinicial, Ginicial y Binicial 
son las componentes Rojo. Verde y Azul ini- 
ciales del color. y Numero_Frames, los fra- 
mes que va a durar el fade. 

En el cross-fading, la cosa no es tan simple, 
ya que el color inicial y final no dependen só- 
lo de la posición en la paleta, sino que tam- 
bién dependen de la posición en la imagen. 
Así, se puede presumir que cada color de la 
imagen inicial puede terminar transformándo- 
se en cualquier color de la imagen final, de 


Rinc=-Rinicial/(Numero_ Frames) 
Ginc=-Ginicial/(Numero Frames) 
Binc=-Binicial/(Numero_ Frames) a 


Cuadro 1 


Color imagen-mezcla Color imagen inicial Colorimagen final 


tiliza cambia pau- 


A S 0-(0000) 0-(0000) 

El cross-fading latinamente desde | 1400000001) 0-(0000) 140001) 

Hace tiempo. en esta sección, se comentó — la imagen inicial 5400000101) 040000) 50101) 

una serie de efectos básicos llamados genéri- a la final. Tradi- 16-(00010000) 140001) 0-(0000) 
, > z 25-(00011001) 140001) 91001) — Cuadro2 


camente “fades”. Se trata de efectos que se  cionalmente, el 
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Se ha creado un cross-fading de forma que 
mientras una imagen desaparece, aparece la otra. 


for cont:=0 to 255 do 
palcf1[cont):=pal1[(cont shr 4) and 15); 


for cont:=0 to 255 do | 
palcf2[cont]:=pal2[cont and 15); 


forma que si cada imagen tiene 16 colores se 
obtienen 16x16=256 combinaciones, y con 
esto ya se ocupa toda la paleta. Es decir, que 
para hacer un cross-fading por paleta, estamos 
limitados teóricamente a 16 colo- 


res por cada imagen. En realidad, Mix Table[X1,X2]=X1*porcentaje+X2*(1-porcentaje); — cu. | 


se puede hacer con más colores, 

pero se tiene que comprobar qué colores se 
utilizan en cada imagen, si hay repetidos, o 
muy semejantes, etc., y es bastante complica- 
do. A continuación detallaremos cómo fun- 
ciona un cross-fading simple, con dos imáge 
nes de 16 colores 

Si una imagen sólo tiene 16 colores, cada 
punto de la imagen únicamente utiliza 4 Bits. 
Se creará una imagen-mezcla de las dos y una 
paleta especial de 8 Bits que se modificará pa- 
ra crear el cross-fading. Se trata de mezclar 
las imágenes de forma que los 4 Bits superio- 
res de cada punto de la imagen-mezcla corres- 
pondan a una de las imágenes y los otros 4 
Bits a la otra. Con esto se ocupan los 8 Bits 
de cada punto de la pantalla. es decir, utiliza- 
mos el 100% de la paleta. 

En la Figura 2 puede verse esta imagen- 
mezcla. Se ha utilizado una paleta especial pa 
ra Que la parte de la imagen que corresponde a 
la imagen inicial se vea en tonalidades rojizas, 
la parte que corresponde a la imagen final se 
vea en colores azules y las partes en las que 
se superponen, de color violeta. 

También se definen dos paletas especiales. 
Una paleta se creará copiando, en cada posi- 
ción (x) de la paleta. el color correspondiente 
al los 4 Bits superiores de (x) de la paleta de la 
imagen inicial (ver Cuadro 3). 


Imagen-mezla donde se mezclan dos imágenes 
de 4 Bits y una paleta especial de 8 Bits. 


En esta imagen se ha empleado una paleta 
continua de color en lugar de una de grises. 


El efecto “fade up” consiste 

en iluminar la imagen en 
pantalla desde el negro 
Gfinak=G1*porcentaje+G2*(1-porcentaje); 

| Bfinal:=B1*porcentaje+B2*(1-porcentaje); 


Rfinal:=R1*porcentaje+R2*(1-porcentaje); 
Gfinal:=G1* porcentaje+G2*(1-porcentaje); 
Bfinal:=B1*porcentaje+B2*(1-porcentaje); 


sus ventajas y sus inconvenientes. Más colo- 
res en pantalla, posibilidad de manipulación 
directa del color de cada punto, incluyendo 
efectos de transparencia y similares. etc. Co- 
mo inconvenientes, un mayor consumo de 

memoria, sensible disminución de 


la velocidad, un método de utili- 


Con la otra paleta se hará lo mismo, pero 
usando la paleta de la imagen final y los 4 Bits 
inferiores de la posición (ver Cuadro 4) 

Un par de cosas acerca de estas paletas: am- 
bas utilizan los 256 colores, aunque sólo ten- 
gan 16 colores diferentes cada una. Además, 
si se utiliza la primera paleta con la imagen 
mezcla que se ha creado anteriormente. en la 
pantalla se podrá ver la imagen inicial, mien- 
tras que si se utiliza la segunda paleta con la 
misma imagen, se observará la imagen final. 
Y si se utiliza una paleta que sea mezcla de las 
dos, mezclando cada color de las paletas se- 
gún la fórmula especificada en el Cuadro $5, 
donde porcentaje indica el peso del primer co- 
lor que se mezcla, y puede variar de O a 1. 

El problema es que se tiene que crear una 
imagen-mezcla que se mantenga fija de tfor- 
ma que el cross-fading, por manipulación de 
paleta, sólo sirve en el caso de imágenes está- 
ticas. En este caso particular, los polígonos se 
estiran y se mueven, resultando un método po- 
co útil. Aún así. hay un programa de ejemplo 
con el cross-fading por paleta, que siempre 
puede interesar al usuario. 


La llegada del True-Color 


Trabajar con modos de más de 8 Bits (de 
color no indexado, es decir, sin paletas) tiene 


zación bastante más liado, y so- 
bretodo, grandes diferencias entre diferentes 
fabricantes de tarjetas de vídeo. Por suerte, los 
creadores de los estándares VESA están con- 
siguiendo que los fabricantes se pongan de 
acuerdo y se simplifique sensiblemente el tra- 
bajar con estos modos de vídeo. 

Trabajar con 15,16,24,32 Bits por píxeles 
permite hacer transparencias de una forma 
mucho más fácil. 

Se tomará como referencia el modo 24 Bits, 
que es el más intuitivo para hacer transparen- 
cias. En los modos de 24 Bits, cada compo- 
nente del color (R,G,B) ocupa 8 Bits (8*3=24) 
y están separados en un byte por cada compo- 
nente, es decir. que se puede acceder a la com- 
ponente roja, verde o azul de un punto de la 
pantalla directamente, sin tener que hacer otra 
operación. Si se quieren mezclar dos colores 
con un determinado porcentaje de cada, la ma- 
nera más fácil consiste en el empleo de la 
misma fórmula señalada anteriormente (ver 
Cuadro 6), donde (R1.G1.B1) y (R2.G2.B2) 
son los colores a mezclar, y “porcentaje” un 
número que indica qué parte de color 1 y de 
color 2 hay (si es O el color será el segundo, si 
es 1, el color será como el primero. y si “por- 
centaje” es 0.5, será la media de los dos). 

La cuestión es que para hacer el cross-fa- 
ding hay que trabajar con los valores R.G,B 
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for X1:=0 to 255 do 


begin 
temp:=(256-porcentaje)*X1, 
for X2:=0 to 255 do 
in 


Mix Table[X1,X2]:=temp shr 8; 
temp:=temp+porcentaje; 
end; 


end; 


Cuadro 8 


de cada punto de la imagen. Cuanto mayor 
sea la pantalla. más va a costar realizar esta 
operación. Una optimización bastante intere- 
sante consiste en calcular una tabla de 
256x256 bytes con el resultado de esta opera- 
ción (ver Cuadro 7). 

Una ventaja que tiene esto es que, para un 
porcentaje dado de mezcla. esta tabla sirve pa- 
ra los valores R.G y B de color. También hay 
que tener en cuenta que la tabla se crea de for- 
ma lineal, por lo que se puede aumentar bas- 
tante la velocidad (ver Cuadro 8). 

Aquí. para mayor rapidez, “porcentaje” es 
un entero que puede abarcar un rango de O a 
256 (ambos inclusive). Entonces, para cada 
punto de la pantalla, sólo habrá que realizar la 
operación expuesta en el Cuadro 9. 

Aunque parezca que este método es tan o más 
lento que el anterior (se tiene que calcular la ta- 
bla de mezcla a cada frame) la verdad es que es 
bastante más rápido: no hay multiplicaciones ni 
conversiones de coma flotante a enteros. etc. La 
ventaja más evidente que tiene hacer el cross- 
fadine en True Color es que se puede utilizar 
dos imágenes cualquiera. aunque las imágenes 
no sean estáticas y cambien a cada frame. 


Cross-fading gris 

Volviendo a los modos de $ Bits, hay un ca- 
so donde se puede utilizar este método de ha- 
cer cross-fadings. y se da cuando las dos imá- 
genes (inicial y final) están en escala de grises. 
Esto es así porque si una imagen está en escala 
de grises (y la paleta es lineal desde el O-negro 
al 255 blanco). para un punto dado de la panta- 
la se pueden conocer los valores de las com- 
ponentes R.G.B sin tener que leer de la paleta: 


R=G=B=imagen] posición Y/4; 


El 1/4” especificado se debe a que en las pa- 
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Problemas con Borland Pascal 7.0 


s posible que algunos lectores, sobretodo aquellos que poseen un ordenador de última ge- 

neración (Pentium 11 233 y superiores), tengan problemas con los programas de ejemplo que 
vienen en el CD. En concreto, aparece un molesto mensaje de “DIVIDE BY ZERO” o “DIVIDE OVER- 
FLOW” y vuelve al simbolo del sistema. Este problema no se debe a ningún error de programación 
de los programas de ejemplo, sino a un “bug” en el propio compilador de Borland, que no se ac- 
tualiza desde hace unos cuantos años. En concreto, el error concieme a la libreria CRT, que siempre 
que se incluye en un programa llama a una función interna que “mide” la velocidad del ordenador 
(explicado de forma simple). Los ingenieros de Borland (ahora Inprise) no fueron lo bastante previ- 
sores en lo que a evolución informática se refiere y dicha rutina falla estrepitosamente cuando el or- 
denador es demasiado rápido. El mayor inconveniente de todo esto es que no hay solución oficial al 
problema. En el CD se incluyen todos los parches que se han podido encontrar (los hay que ”re- 
paran” los ejecutables y otros que modifican el compilador en sí), pero hay que insistir en el carác- 
ter no oficial de estos parches, por lo que sus autores (y PCmanía) no se responsabilizan de lo que 


www.inprise.com/devsupport/pascal/ 


pueda acarrear su uso. Para más información, se pueden visitar las siguientes páginas Web: 
support.intel.com/support/processors/pentiumll/run200.htm 


www.brain.uni-freiburg.de/-klaus/pascal/runerr200/ 
en las que se trata el problema a fondo. Agradecemos a José VOS que ha hecho llegar esta información. 


Rfinal:=Mix Table[R1,R2]; 
Gfinal:=Mix _Table[G1,G2]); 
Bfinal:=Mix Table[B1,B2); 


Cuadro 9 | 


letas de la VGA, las componentes de color úni- 
camente abarcan 64 tonos). 

Hay que tener en cuenta que para que un co- 
lor sea gris, las tres componentes de color tie- 
nen que valer lo mismo. También es trivial que 
al mezclar dos colores grises, en la proporción 
que sea, se obtenga otro color gris. Es decir, 
que si se mezclan dos colores distintos de una 
paleta de grises, el color resultante también se 
encontrará en esta paleta. Al ser las tres com- 
ponentes del color iguales, se puede hacer la 
misma operación de mezcla que se hacía en 
True color, pero como si sólo se tuviera una 
componente. Así, la operación de mezcla se 
hará con la forma expuesta en el Cuadro 10. 

En dicha fórmula. no se lee. en ningún mo- 
mento, la paleta, por lo que se supone que se 
encuentra en escala de grises. Como curiosi- 
dad. si la paleta está calculada de forma conti- 
nua y lineal. aunque no esté formada de grises. 
esto también funcionará. 

Este método es el que se utilizará para el 
morphing. Como ejemplo, seguramente tam- 


bién se incluirá un programa que realice el 
morphing en True Color. 


Conversión 
a escala de grises 

La mayoría de imágenes en 256 colores no 
son a base de grises. por lo que al hacer el 
morphing habrá que convertirlas a escala de 
grises. La manera más fácil de hacerlo consis- 
te en realizar la media entre las tres compo- 
nentes de cada color (ver Cuadro 11). 

Haciendo la media entre las tres componen- 
tes del color (R.G y B) se calculará la intensi- 
dad o luminosidad de ese punto de la pantalla. 
y luego se le asignará el color correspondiente 
en la escala de grises. Algunas personas, so- 
bretodo cuando se busca una calidad más pro- 
fesional. hacen una media ponderada de los 
componentes de color. Por ejemplo. se da ma- 
yor importancia al color rojo que al azul, ya 
que el rojo se percibe con mayor intensidad 
que el azul. pero menos que el verde. 

Si en lugar de utilizar una paleta de grises 
se emplea una paleta continua, es decir, 
aquella paleta formada por gradientes sua- 
ves de color). podemos colorear la imagen 
de formas realmente curiosas, a lo Andy 
Warhol (ver Figura 3). 


pantalla[posición]:=Mix Tablefimagen1 [posición], imagen2[posición]]; Cuadro 10 
_ imagen _gris[pos]:=4*(paletalimagen[pos]|r+paletalimagen[pos]] g+paletalimagen[pos]].b)/3; Cuadro 11 | 
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Metabolismo 
autoemergente 
dentro de una sopa 
primordial aleatoria 


Los catalizadores sirven, en el conjunto de los diferentes tipos de reacciones para acelerar su 


proceso, de otro modo más lento. Estas reacciones catalizadores jugaron un papel importante, 
puesto que de lo contrario, la evolución de las especies hubiera sido tan lenta que no tendría 
sentido para un organismo vivo. El conjunto de todas esas reacciones catalizadas se denomina 


metabolismo, que explicamos a continuación con la ayuda de la informática. 


Rafael Hemández 


ace 4.000 millones de años nuestro 

planeta era ligeramente diferente a 

como se conoce ahora, y no sólo 
porque los continentes tuvieran formas dife- 
rentes o estuvieran todos juntos, o porque la 
atmósfera fuera absolutamente irrespirable, ni 
siquiera porque estuviera sometido a un cons- 
tante bombardeo de rayos cósmicos y ultrav¡o- 
letas que freirían al playero más ávido de sol 
que se conozca. Era diferente porque no había 
nada que se pudiera considerar vivo bajo nin- 
gún sentido de la palabra. Según todas las teo- 
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rías al uso, el océano o algunas marismas o la- 
gos eran un hervidero de sopa primordial don- 
de moléculas orgánicas e inorgánicas flotaban 
a su antojo sin tener miedo a que nadie se las 
comiera (obviamente ninguna molécula tiene 
conciencia de sí misma como para tener miedo 
a nada, pero eso es un detalle sin importacia 
que no viene al caso mencionar). 

Cómo desde esa sopa orgánica aleatoria 
surgieron los primeros seres vivos es un mis- 
terio que sigue rodeado en una maraña de es- 
peculaciones teóricas y deseos místicos de 
científicos y religiosos respectivamente. Una 
pregunta que insistentemente repiquetea en la 


conciencia de los científicos dedicados al ori- 
gen de la vida es: “¿y si las concentraciones en 
las que se presentaban esas moléculas ogáni- 
cas hubieran sido otras diferentes? ¿Y si hu- 
bieran sido otras las moléculas presentes? ¿Y 
si hubiera faltado alguna molécula? ¿Qué ha- 
bría pasado entonces? ¿Se podría haber desa- 
rrollado la vida en esas condiciones?”. La res- 
puesta, sorprendentemente, parece ser 
afirmativa. aunque no hay que adelantar acon- 
tecimientos. Esto lleva incluso a una pregunta 
anterior: ¿cómo desde el aparente caos de un 
conjunto de moléculas que formaban la sopa 
original se ha desarrollado el orden que cons- 


tituyen los organismos vivos e incluso los pro- 
pios ecosistemas que estos organismos vivos 
forman? De dónde ha surgido tanto orden si 
el universo está continuamente conspirando 
en contra con su famosa segunda ley de ter- 
modinámica haciendo que el desorden y el 
azar siempre aumenten. 


“Cristalización”, 
el paso del caos al orden 

Para entender mejor por dónde pueden ir 
los tiros habrá que realizar primero un expe- 
rimento mental. de esos que tanto gustan a los 
físicos teóricos. Suponiendo que se tienen 
diez mil bombillas tiradas por el suelo de una 
cancha de baloncesto, una de las bombillas 
tiene corriente y está encendida, el resto no 
están unidas por ningún cable y, por ende, es- 
tán apagadas. Se elegirán dos bombillas cua- 
lesquiera al azar y se unirán por un cable, vol- 
viéndolas a dejar en el suelo y eligiendo otras 
dos bombillas (siempre al azar, por lo que se 
necesitará algún método realmente azaroso, 
no la decisión consciente) se unirán con otro 
trozo de cable. De esta forma se continuará 
la labor. Si alguien desde Jo más alto de las 
gradas mirara a ver el estado del trabajo ob- 
servaría que el nú- 


Necr 


Figura 1 


Una transición de fase o “cristalización”, 
desde apagado a encendido. 


lenta que se despreciaría 


encendidas en cada momento y lo representa- 
ra en un gráfico, obtendría algo parececido al 

gráfico de la Figura 1. 
Con 10.000 bombillas, aproximadamente, 
cuando se lleve unos 5.000 cables gastados 
se podrá observar 


mero de bombillas que se pasa muy rá- 

encendidas va cre- . . Dos ingredientes se unen pidamente de la obs- 

ciendo muy lenta- curidad a la luz. Así 

mente al principio, pues alrededor del 
5 Dos ingredientes 


pues sólo pueden en- 
cenderse aquellas que 
por suerte se hayan 


unido a las que ya tie- 
nen corriente, hasta 


. . 
Figura 2 


. dan dos productos 


Un ingrediente se divide 


punto 0.5 (calcular 
la razón entre Jos 
trozos de cable y las 
bombillas, 5.000 di- 
vidido entre 10.000) 


que de repente y por 
arte de magia la luz 
se extienda por toda 
la cancha en una explosión luminosa. Y ya, 
nuevamente a partir de aquí, nuevas bombi- 
llas se van añadiendo al gran árbol de navidad 
que se ha formado, pero ya no aumentará mu- 
cho la luminosidad, puesto que ya están mu- 
chas de Jas bombillas encendidas. 

Si el observador de las gradas fuera un físi- 
co o un matemático y se entretuviera en contar 
cuántos trozos de cable se han utilizado para 
el experimento y cuántas bombillas aparecen 


Los diferentes tipos de reacciones que tienen 
sentido en un organismo vivo. 


se produce un cam- 
bio de fase, una 
“cristalización”, pa- 
sándose de oscuridad a luz. Se produce una 
cristalización igual que ocurre con el agua 
cuando se congela en hielo, al principio todas 
la moléculas a cero grados están en estado lí- 
quido (estado “desordenado”) y se empiezan 
a formar pequeños agregados de hielo que 
van creciendo paulatinamente hasta que se 
unen todos de golpe, obteniéndose agua sóli- 
da a cero grados (estado “ordenado”). Con 
este experimento mental se puede extraer 


una idea muy sencilla, al aumentar la razón 
entre trozos de cable y bombillas, de repente 
hay tantas bombillas unidas entre sí queunas 
pocas uniones más terminan uniendo estas 
grandes ¡islas a oscuras con el continente de 
luz en crecimiento. La emergencia de esta 
propiedad, de esta transición, es absoJuta- 
mente natural. La analogía con el origen de 
la vida consistirá en que cuando existe un nú- 
mero suficientemente grande de reacciones 
catalizadas dentro de un sistema de reaccio- 
nes químicas, una gran red de reacciones ca- 
talizadas cristalizará de repente. Esta red se- 
rá autocatalítica, automantenible, una de las 
propiedades de los organismos vivos. 


Los conjuntos autocatalíticos 
y el origen del metabolismo 

¿Qué es eso de una reacción catalizada? Un 
catalizador es un elemento facilitador de la 
reacción, y hace que ésta sea posible aumen- 
tando la velocidad con respecto a la velocidad 
a la que Ja reacción tendría lugar si no existie- 
ra el catalizador. A todos los efectos y para 
muchas reacciones. un catalizador hace que la 
reacción exista, pues sin él la velocidad de 
reacción sería tan lenta que se consideraría 
despreciable. Obviamente, una reacción que 
dura mil años no tiene mucho sentido para un 
organismo que pretenda estar vivo. 

Se llamará metabolismo al conjunto de to- 
das estas reacciones catalizadas, de igual ma- 
nera que el metabolismo del hombre es el con- 
junto de reacciones que permiten transformar 
el alimento en energía y otros elementos, pro- 
teínas para los músculos, glucosa para el cere- 
bro, grasa para los michelines, etc . 

Dentro de los seres vivos, los catalizadores 
se llaman de manera genérica enzimas, y no 
son más que proteinas, que dentro de la célula 
son los elementos encargados de realizar to- 
das las actividades metabólicas. De manera 
general, las reacciones que pueden tener lugar 
son de los siguientes tipos: 

o El primer tipo de reacción consiste en dos 
ingredientes que se unen para dar un producto. 

o Dos ingredientes se unen para dar dos 
productos diferentes sería el segundo tipo. 

o Y el tercer tipo sería aquel donde un in- 
grediente se divide para dar dos productos. 
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Estas reacciones pueden representarse de 
igual forma que en la Figura 2. Y si se hace 
como con el caso de las bombillas, se puede ir 
conectando gráficos de un tipo con los de 
otros. dando Jugar a una compleja red meta- 
bólica como puede ser el caso de la Figura 3. 

Sólo falta añadir un paso más, la posibili- 
dad de que ciertas moléculas. además de 
como ingredientes de reacciones o como pro- 
ductos de otras, puedan actuar de catalizado- 
res. Alguien podría pensar que esta doble 
funcionalidad puede parecer un tanto extra- 
ña. Nada más alejado de la realidad, pues es 
bastante bien conocido el papel de las prote- 
ínas como agentes que pueden jugar un doble 
papel. De este modo, por ejemplo, existe una 
proteína (de hecho hay varias) llamada trip- 
sina dentro de Jos jugos gástricos que se en- 
carga de partir las proteínas en sus elementos 
constituyentes (aminoácidos). que también 
actúa sobre sí misma destruyéndose como 
una proteína más. 

Por lo tanto, para completar el grafo catali- 
zado sólo queda añadir algunas relaciones (en 
forma de flechas gruesas azules) que indiquen 
qué moléculas hacen de catalizadores de qué 
reacciones (ver Figura 4). 

Ahora bien. ¿qué se necesita para que €) sis- 
tema contenga un conjunto autocatalítico? 
Que todas las moléculas del conjunto se en- 
cuentren catalizadas por elementos del mismo 
conjunto o que Jas que no lo sean vengan del 
exterior, y para estas últimas existe un nombre 
pertecto: comida. Pero. ¿cuál es la probabili- 
dad de que tal red de reacciones catalizadas y 
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Figura 3 


Un grafo de reacciones construido a partir de 
los elementos anteriores. 


En un principio todas las 


automantenida (y por lo tanto sea estable) se 
genere de manera espontánea? Seguramente, 
se piense que haya que elegir los componen- 
tes químicos cuidadosamente y. además. en 
las proporciones 


toria al encuentro se produce la salvación. No 
se necesita ninguna otra propiedad específica 
de las moléculas de la sopa reactiva, las pro- 
pia naturaleza matemática del asunto da lu- 
gar a que aparezca un conjunto (o varios) de 
reacciones que van a ser estables y que si em- 
piezan en cualquier punto aleatorio termina- 
rán concluyendo en el mismo lugar estable de 
distribución de concentraciones, 


El programa 
de la sopa química 

Todas estas ideas han sido comprobadas 
gracias a simulaciones por ordenador en pro- 
gramas en los que se comienza con una sopa 
de moléculas y se va creando un grafo catali- 
zado de reacciones. En un principio todas las 
moléculas tienen la misma concentración, pe- 
ro al cabo de un tiempo el sistema evoluciona 
hacia un punto en el que cada una de las dife- 
rentes moléculas alcanza su concentración y 
de ahí ya no se mueve, se ha estabilizado, se 
ha formado un conjunto metabólico, 

En este caso particular, se partirá de molé- 
culas formadas por dos constituyentes, “a” y 


adecuadas. La apari- 
ción de conjuntos 
autocatalíticos es ca- 


si inevitable y real- Dl pa a 


mente no se tiene 
que hacer nada. La 
razón estriba en que 
a medida que la di- 
versidad de molécu- e... 
las dentro del siste- 

ma humano 

aumenta. la razón 

entre reacciones y 

moléculas  (ingre- 

Figura 4 


Un grafo metabólico CATALIZADO 


a de 
ES 


dientes o productos) 
aumenta exponen- 
cialmente ya que si hay X moléculas reacti- 
vas puede haber hasta X al cuadrado reaccio- 
nes posibles (de manera muy simplista) y X 
al cubo reacciones catalizadas posibles (por- 
que en teoría cada una de las X al cuadrado 
reacciones posibles podría estar catalizada 
por cada una de las X moléculas diferentes). 
Así. en el momento en que entra la combina- 


“py”. que además se considerarán que son la 
comida, es decir. las moléculas llamadas “a” 
y “b' pueden formar parte de los ingredientes 
de una reacción pero no pueden aparecer co- 
mo productos (esto no tiene por qué ser total- 
mente cierto en la vida real pero es una premi- 
sa válida de este modelo). Por lo tanto, la 
colección de moléculas. que se generan alea- 
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/* Si no hay reactivos ni enzima suficientes no se realiza la reacción */ 


gasto = ALICUOTA * reacc[i]. velocidad; 


if ((reace[i].molec1 == reacc[i].molec2) 8 (reacc[i].molec1 < (2 * gasto))) 


return 0; 
if (mol[reacc[i].molec1].en < gasto) return 0; 
if (mol[reace[i].molec2].cn < gasto) return 0; 


/* La enzima no se gasta en la reaccion, pero debe existir */ 


if (mol[reacc[i].enzima].cn < gasto) return 0; 


/* Las dos moléculas iniciales O y 1 no se 
f (reace[i].molec1 > 1) mol[reacc[i].molec1 


stan nunca son los nutrientes */ 
<= gasto; 


if (reace[i].molec2 > 1) mol[reacc[i].molec2].cn = gasto; 


reace[i].producto += 2 * gasto; 
return 0; 


toriamente, serán del estilo 
de “aababbaa” o “ha- 
aabbbbbabababa”, etc., 
con una longitud máxima 
de 20 caracteres. Lo cierto 
es que podríamos haber 
escogido cualquier con- 
junto de caracteres y cual- 
quier longitud pero de esta 
forma no se introduce 
complejidad innecesaria. 
De una molécula sólo interesa saber su nom- 
bre “m” y su concentración en la sopa “cn”. Y 
el conjunto de moléculas sobre el que se pue- 
de trabajar estará en un vector de estructuras 
llamado “mol”, de tal manera que se podrá re- 
ferir a cada molécula simplemente con el ín- 
dice o posición que ocupa dentro de ese vec- 
tor. Únicamente se podrá trabajar con 20 
moléculas como máximo. La sopa molecular 
se crea al azar con la función “mezcla qui- 
mica” (ver Cuadro 1). 

Además. debido a esto, aunque “a” y “b” 
están involucrados en reacciones. tan pronto 
se consumen se aparecen nuevamente, de tal 
manera que su concentración será siempre 
constante y nunca se gaStarán. 

En el caso particular aquí expuesto se si- 
mulará reacciones de tipo |. Dos ingredientes 
se unen para dar un solo producto, por lo tan- 
to. Jo Único que se necesita saber de una reac- 
ción es que dos moléculas son sus ingredien- 
tes. “molec1” y “molec2”. Cuál es la 
molécula que actuará de “enzima” o catali- 


Programa QUIMICA. Ejecutado con 
50 reacciones y 20 moléculas. 


Cuadro 3 


zador y qué molécula 
“producto” será el resul- 
tante. Por supuesto, se ne- 
cesita, también, saber a 
qué velocidad va a catali- 
zar la reacción a la enzi- 
ma. El conjunto de reac- 
ciones posibles se llevará 
en un vector de reacciones 
“reacc” y se creará al azar 
con “grafo reacciones”. 
Se puede pedir hasta un máximo de 100 reac- 
ciones. Obviamente. estos parámetros máxi- 
mos pueden ser modificados en el código 
fuente (ver Cuadro 2). 

La simulación de una reacción se lleva a ca- 
ho dentro de la función reacciones que es bas- 
tante sencilla. Primero se comprueba que haya 
ingredientes suficientes y que exista la enzima 
que cataliza la reacción. Para simplificar. se 
asume que Ja cantidad de reactivos consumi- 
dos dependen directamente de la velocidad de 
reacción y que la cantidad de producto gene- 
rado es la suma de Jos ingredientes consumi- 
dos (ver Cuadro 3). 

El resto es ya bien sencillo, dentro de un 
bucle infinito que sólo se para si se pulsa la 
tecla “q?” minúscula, en cada paso de reloj 
se elige una de las reacciones al azar y se 
ejecuta mostrándose a continuación su re- 
sultado. Al cabo de un tiempo las concentra- 
ciones de Jos productos alcanzan un punto 
estable y de ahí ya no se mueven, el metabo- 
lismo se ha estabilizado. E 
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FICHA TÉCNICA 


Tradicionalmente, han sido los archivos COM y EXE los 


Nombre Astra.521 
Alias Ninguno 
Zonas infectadas Archivos SYS 
Longitud 521 Bytes 
Caracteristicas Residente en memoria 
Circ. de activación Visualización de cadena de texto 
durante un intervalo impar de ticks del reloj del sistema 
Payload Mensaje en pantalla 


Javier Guerrero Diaz 


ntes que nada, es pre- 

eiso conocer un poco 

la estructura interna y 
funcionamiento de estos progra- 
mas, dado que difieren bastante 
del de Jos clásicos ejecutables. Por 
ejemplo, a nivel del usuario, la 
gran diferencia es que deben ser 
cargados desde el fichero CON- 
FIG.SYS, durante el arranque del 
sistema, por tanto no son directa- 
mente ejecutables. 


Así funcionan 

Los controladores de dispositi- 
vo son programas empleados por 
el DOS para gestivnar diversas 
funciones, generalmente de E/S, a 
bajo nivel. El sistema operativo 
mantiene una lista enlazada de Ca- 
beceras de dispositivos, a las que 
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principales objetivos de los virus a la hora de la infección. 
Sin embargo, existe en el DOS otro tipo de fichero binario 
ejecutable que es capaz de albergar en su interior a los 


temidos ingenios: nos referimos a los controladores de 


dispositivo o device drivers del DOS: los ficheros SYS. 


accede cuando debe realizar algu- 
na operación, buscando en ella el 
driver en cuestión (por ej: PRN, 
COMl1, etc.). Aunque el dato no 
nos afecie en el asunto que trata- 
mos, hay que resaltar que existen 
dos tipos de controladores: de ca- 
racteres y de bloques. Los prime- 
ros son indicados para dispositi- 
vos cuya forma de comunicación 


sea byte a byte (como pantalla, 
puertos, etc), mientras que Jos de 
bloques se utilizan en aquellos 
dispositivos que almacenen infor- 
mación en grupos de bytes (por 
ejemplo, sectores de 512 bytes, en 
discos y otros medios). 

Un driver SYS contiene. en pri- 
mer lugar, la cabecera citada ante- 
riormente, seguida de las intruc- 


ASTRA.521 contiene en su código las cadenas “(C) AsTrA, 1990” y “(5)”. 


ciones o código propiamente di- 
cho. que efectúan las tareas del 
controlador. La cabecera contiene, 
entre otros, un puntero al siguien- 
te driver en el sistema, y punteros 
a dos componentes vitales del dri- 
ver: la rutina de estrategia y la ru- 
tina de interrupción. 

En definitiva, cuando el DOS 
llama a un determinado controla- 
dor, en primer lugar invoca a la ru- 
tina de estrategia pasándole un 
puntero a la llamada cabecera de 
peticiones, que contiene datos so- 
bre la operación que el sistema 
operativo necesita obtener del dri- 
ver. De estos datos. un byte en con- 
creto llamado código de comando 
es utilizado por la rutina de inte- 
rrupción, que como comentábamos 
anteriormente es la que contiene el 
verdadero código del driver, para 
efectuar la operación en sí. 


Sí, pero ¿y los virus? 

Os preguntaréis a qué ha venido 
toda esta parrafada técnica; pues 
bien. conviene conocer el funcio 
namiento de este tipo de archivos, 
para comprender el procedimiento 
utilizado por los virus para imfec- 
tarlos. Para ello, este mes analiza- 
remos un virus de la familia AS 
TRA, concretamente la variante de 
521 bytes; el ASTRA.S21 infecta 
únicamente archivos SYS, así que 
es un ejemplo perfecto 

Es muy fácil infectar un driver 
SYS, dada su relativamente sim 
ple estructura, por lo que resulta 
extraño que este tipo de infección 
sea tan poco usual en compara 
ción con la típica COM/EXE 


Diferentes 
aproximaciones 

Después de lo expuesto, resulta 
evidente que cualquier intento de 
convertirse en parásito de un driver 
SYS, debe pasar por modificar o 
gestionar, de alguna forma. la ca- 
becera del dispositivo. Básicamen- 
te se emplean dos métodos: el pri 
mero, explicado en los tutoriales de 
Dark Angel, consiste en aprove- 
char la posibilidad de encadenar 
los drivers, de forma que la cabe- 
cera del controlador contaminado 
enlace con la del virus. La técnica 
implica, por tanto, la necesidad de 
crear una cabecera, una rutina de 
estrategia y otra de interrupción. 
para el virus. 

Otro metodo, más simple y di- 
recto, consiste simplemente en par- 
chear la rutina de interrupción del 
driver, para que apunte al intruso; 
éste, tras realizar su trabajo, restau 
ra la rutina original del controlador 
y le cede el control. Es la técnica 
empleada por el virus que analiza 
mos, y que está basada en la clásica 
intercepción de interrupciones. 

A modo de introducción, dire 
mos que el ASTRA.52] infecta fi- 
cheros SYS, aumentando su tama- 
ño en una cantidad variable pero 


nunca inferior. lógicamente, a 521 
bytes, ni superior a 539 bytes. No 
posee payload destructivo y única- 
mente se manifiesta de forma vi 

sual, imprimiendo en pantalla el 
mensaje “Il like fragrant smell of 
flower!”, de manera semi-aleato- 
ria. Además, contiene en su códi- 
go las cadenas “(C) AsTrA, 1990” 
y “(5)”, perfectamente visibles da 


do que no es un virus encriptado. 


Así comienza 

Cuando un fichero SYS infecta 
do se carga en memoria, el virus 
toma de inmediato el control. 
puesto que la rutina de interrup- 
ción del driver apunta al intruso 
En primer lugar, recoge el vector 
de la interrupción 21h y lo guarda 
en un lugar de su código dispuesto 
a tal efecto, pasando a comprobar 
si ya se encontraba residente. Este 
“Installation Check” consiste en 
llamar a los servicios del DOS con 
el valor FFOSh en el registro AX, y 
dependiendo del resultado el virus 
devuelve el control a la rutina de 
interrupción original, o bien se 
dispone a instalarse en la RAM. 

Este paso lo efectúa copiándose, 
mediante un bucle REP MOVSB, 
a la dirección de memoria 
0000:0200, por encima de la tabla 
de vectores de interrupción, y par- 
cheando luego el vector correspon- 
diente a la Int. 21h. Una vez hecho, 
puede ceder tranquilamente el con- 
trol a la rutina de interrupción ori 
ginal de su anfitrión, dado que ya 
está residente en la RAM. 


La nueva int. 21 

El virus intercepta las funcio- 
nes 09h (imprimir cadena de tex- 
to) y 4Fh (búsqueda de ficheros) 
del DOS para llevar a cabo su tra- 
bajo. Concretamente, cuando 
cualquier programa envía cual- 
quier texto a la pantalla utilizan- 
do la función 09h, el virus emite 
el mensaje “I like fragrant smell 
of flower!” antes de permitir la vi 
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sualización del texto original 


pero para ello comprueba previa 
mente si el número de ticks de 
reloj que se encuentra almacena 
do en el timer del sistema es 
impar. De ahí que el virus 
ASTRA.S21 no se manifieste en 
todas las ocasiones 

Si lo que ha sido invocado es una 
búsqueda de archivos, nuestro in 
truso recoge la dirección del área de 
transferencia de disco (DTA) y de 
allí obtiene el nombre del archivo 
así que el siguiente paso es abrirlo, 
comprobar si se trata de un SYS y 


contaminarlo sí aún no lo está 


Infectamos, ¿sí o no? 
El virus no analiza la extensión 
del fichero, buscando la cadena 
SYS”. sino que lee sus dos pri 
meros bytes. Si estos forman el 
valor FFFFh. se trata de una ca 
becera SYS, así que lo siguiente 
es discernir si ya fue contamina 
do. Esta comprobación también 
es bastante sencilla. Cada archivo 
infectado por el ASTRA.S21 
contiene la cadena *(5)' al final 
del mismo, de manera que el vi 
rus solamente debe desplazarse a 
esa posición concreta y buscar el 
caracter *5". Por supuesto, el vi 
rus abandona su operación tanto 
si su objetivo ya está infectado, 
como si no se trata de un contro- 


lador de dispositivo. 


Sencilla 
contaminación 

El procedimiento de infección 
es extremadamente fácil: el virus 
añade la totalidad de su código al 


final del driver, y luego coloca su 


El virus 
ASTRA.521 
infecta 
únicamente 
archivos SYS. 


dirección de comienzo en e] cam 
po de la cabecera SYS que contie 
ne el offset de la rutina de inte 
rrupción del controlador, salvando 
ésta, previamente, para poder in- 
vocarla en su momento 

Y por último, trunca y cierra el 
fichero. obteniendo como resulta 
do un driver infectado que el pro 
pio DOS cargará en memoria 
desde el CONFIG.SYS, cada vez 
que iniciemos el sistema. Senci- 


llo, pero ingenioso 


Nuestra solución 

Este mes hemos bautizado a 
nuestro detector/limpiador con el 
nombre de ANTIASTR, y per 
mite localizar al imtruso tanto en 
memoria como en los ficheros 
infectados, así como eliminarlo 
de los mismos. Como es habi 
tual. podréis ver un volcado de la 
zona de la memoria que contiene 
al virus, y apreciar en este caso 
las cadenas de texto incluidas en 
él. No olvidéis que podéis acti- 
var la eliminación automática 
del virus, simplemente añadien 
do el parámetro */A' en la ejecu- 


ción del programa. 


Conclusiones 

Los archivos SYS pueden ser 
excelentes portadores de virus, y 
quizás sea su limitado rango de 
actuación y sus inferiores posibi- 
lidades de extensión a Otras má- 
quinas. Jos motivos que Je hacen 
ser generalmente un poco olvida- 
dos por los creadores de virus. 

El mes que viene volveremos a 
la carga con el siempre apasionan- 


te mundo vírico. Ml 
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El eje y los aliados 
enfrentados en 


Panzer General Il 


COMISATAS ERA SIGANENTE PURECCIÓN 


escuelabatalla. pcmaniaGhobbypress.es 


Existen en el mercado un gran número de 
juegos de estrategia basados en la Segunda 
Guerra Mundial, pero de toda esa 
marabunta de programas sólo unos 
pocos logran despuntar. Entre 
estos privilegiados se 
encuentran «Panzer General ll» y 
«Commandos». En cuanto al 
primero de ellos, se trata del último juego de 
SSI, que tiene gran experiencia en la creación 
de programas de estrategia. A pesar de tener 
un desarrollo por tumos, lo cual le coloca en 
inferioridad con sus rivales directos, es 


altamente adictivo y sencillo de manejar. 
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acía ya tiempo que no 
se comentaba un juego 
de estrategia por tur- 
nos, exactamente desde la segun- 
da parte de «Heroes of Might « 
Magic». Los acostumbrados a la 


estrategia en tiempo real no nece- 


sitarán más de dos partidas para que 
el gusanillo de «Panzer General» co- 
mience a hacer mella. 

No se puede esperar un juego con 
un alto nivel gráfico. A pesar de los 
escenarios renderentizados, las uni- 
dades son muy pobres. gráficamente 
hablando. Esto último tiene una clara 
explicación, cada unidad tiene una 


escuela de batalla 


tancia podremos escoger entre ju- 
gar escenario. campaña. modo 
multijugador. juego mediante co- 
rreo electrónico, editor de escena- 
rios. cargar juego, repetir la intro, 
créditos o salir. 

El primero de ellos contiene 
todos los escenarios que confor- 
man las cinco campañas del se- 
gundo modo de juego. de esta 
forma no habrá que ser necesa- 
riamente un portento para disfru- 
tar de] juego de forma completa. 
Las campañas tendrán una ver- 


Las campañas tendrán 
una vertiente distinta, 


- importancia la 
experiencia acumulada 
y la forma con la que 
uno se desenvuelve - 


tiente distinta. en la que tomará 
gran importancia la experiencia 
acumulada y la forma con la que 
uno se desenvuelve en los escena- 
rios anteriores. 

Las dos opciones siguientes. 
obviamente. podrán ser disfruta- 
das al máximo por los poseedores 
de un modem y una cuenta de co- 
rreo electrónico. Comu viene 
siendo habitual en los juegos de 
estrategia, será en esta opción 
donde disfrutaremos realmente 
de] juego ... no comparemos la 
respuesta de la máquina a la de un 
oponente humano, 

En “Cargar juego”. como es ob- 
vio, reemprenderemos la acción 
que previamente salvemos, ade- 
más de eso podremos disfrutar de 
Jos escenarios creados v editados. 
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La presente 
pantalla muestra 
los puntos clave 
del mapa, desde 
los enclaves a 
conquistar, y 
defender, hasta 
las zonas de 
suministro. 


Del editor de niveles hablaremos 
más adelante. 


Las unidades 


Comenzaremos cada misión 
con un número determinado de 
unidades. Este número podrá au- 
mentar, dependiendo de nuestra 
habilidad en el campo de batalla. 
Ésta estará medida en puntos de 
prestigio. que obtendremos con- 
quistando localidades en manos 
enemigas. ocupando objetivos y 
aguantando turnos —cada turno 
tiene un número determinado de 
puntos de prestigio asignados pa- 
ra cada jugador—. Cada unidad a 
adquirir tendrá un coste cualitati- 
vo a su versatilidad. 

No nos tendremos que acos- 
tumbrar a ciertas unidades, pues 


Habrá que mantener las piezas de 
artillería a una distancia prudencial 
de la acción, para que puedan 
hacer mella en la vanguardia 
enemiga de forma segura. 


Al comienzo de cada turno, bien humano o de la lA, se nos informará de 
los turnos que disponemos para una victoria: brillante, normal o táctica. 


las unidades a utilizar vendrán de- 
terminadas por el año en el que se 
desarrolle la contienda. Es una de 
las formas de aumentar el realis- 
mo del juego. 

Lo que siempre permanece 
igual en las unidades es su tradi- 
cional división según el medio por 
el cual se desplacen, es decir, na- 
vales, aéreas y terrestres. Á su vez, 
estas últimas se dividen en auto- 
propulsadas y propulsadas. 

Hemos de tener sumo cuidado 
especialmente con esta última 
modalidad, entendemos la palabra 
“propulsadas” por todas aquellas 
unidades que no se mueven por 
sus propios medios. 

Una división más concienzuda 
de las unidades es la siguiente: 


Los movimientos en el desierto, 
al igual que en la nieve, serán 
mucho más lentos que en 
Europa, y peligrosos para la 
infanteria y artilleria pesada. 


o Infantería. A pesar de que 
parezca innecesaria, ya en la pri- 


ll 
| 


mera partida nos daremos cuenta 


A A 


de la *guerra' que da. Un batallón 
atrincherado nos dará más de un 
quebradero de cabeza, mientras 
que un grupo de ingenieros nos fa- 
cilitará el paso a través de un río. 
Para su largo desplazamiento, ne- 
cesitaremos de camiones 

o Antiaéreos. Estas unidades 
tendrán por misión protegernos de 
los ataques aéreos enemigos. Pue 
den ser autopropulsadas o no. 

o Artillería. Al igual que en el 
caso anterior se nos presenta divi- 
dida según su modo de locomo- 
ción. Son unidades dedicadas ex- 
clusivamente al ataque de larga 
distancia. y altamente eficaces pa- 
ra limpiar zonas atrincheradas. 

o Carros de combate. Á su 
vez se dividen en caza carros y 
tanques. Los primeros son unida- 
des con parecidas propiedades a la 
artillería, mientras que la segunda 
no tiene nada que ver con el resto. 

Los tanques son la pieza clave 
para el ataque terrestre, darán co- 
bertura y consistencia a la artille- 
ría. y su blindaje los hará enemi 
gos difíciles de batir. 

oCazas y bombarderos. Son 
los dos únicos tipos de unidades 
aéreas. Los segundos tienen ma- 
yor destructivo sobre unidades te- 
rrestres. mientras que los prime 


ros proporcionan defensa, contra 
ataques aéreos, a aquellos 

o Reconocimiento. Semejan 
tes a los tanques, aunque visible- 
mente más rápidas y con menor 
capacidad de fuego, tendrán una 
importancia elevadísima dentro de 
nuestro ejército: revelarán las po- 
siciones enemigas que primera- 
mente nos son desconocidas. 

o Buques. En escasas ocasio- 
nes podremos disfrutar del control 
sobre unidades navales. General- 
mente, estas unidades sirven de 
apoyo a las terrestres 


Tácticas 

En primer lugar hemos de dis- 
poner de grandes dosis de pacien- 
cia, afortunadamente no de tanta 
como en «Settlers 1)». 

El primer paso será hacer una 
visita al mapa táctico, sobre el cual 
nos haremos una idea de dónde 
nos vamos a mover. Lo siguiente, 
escoger el camino para ocupar to- 
dos los objetivos. Este segundo pa- 
so sufrirá muchas alteraciones a lo 
largo de la partida, puesto que des- 
conocemos los emplazamientos de 
las unidades enemigas. 


Las numerosas unidades a utilizar en «Panzer 


General ll» vendrán determinadas por el año 


en el que se desarrolle la contienda 
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Pantalla de Reemplazos, habrá que saber manejarla a las mil maravillas 
para poder llegar a ser unos verdaderos generales. 


Las posiciones de las unidades 
enemigas no nos serán reveladas 
desde el comienzo de la partida; 
únicamente nos bastará acercar 
una de nuestras unidades a ellas 
para que sean visibles. Para ello, 
como ya comentamos en su mo 
mento, emplearemos las unidades 
de reconocimiento. También se 
puede hacer con unidades aéreas, 
con el inconveniente de que sólo 
revelarán la celdilla sobre la que 
se encuentran. 

Una vez descubiertas las unida- 
des, dependiendo de nuestros 
efectivos, procederemos al ataque. 
Nosotros consideramos como bá- 
sicas las tácticas ofensivas alema- 
nas: la guerra relámpago y las bol- 


sas. Ambas son compatibles y nos 
proporcionarán, en la mayoria de 
los casos. la victoria. 

La denominada Guerra Relám 
pago consiste en combinar todos 
los tipos de unidades —aéreas, na- 
vales y terrestres— en un ataque rá- 
pido. Para ello deberemos emple- 
ar una serie de turnos que nos 
posibiliten juntar a todas las tro- 
pas en un punto del mapa 

La táctica de “Bolsas”, como 
su propio nombre nos indica, trata 
de arrinconar reductos del ejército 
enemigo entre nuestras tropas. 
Esto supone que nuestras huestes 
deberán ir cerrando a los enemi- 
gos, que previamente han tenido 
que ser divididos. 
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escuela de batalla 


Las victorias que presenta este juego de 
estrategia son de tres tipos: brillante, 


simple victoria o victoria táctica 


Tanto en una como en otra he 
mos de tener en cuenta las propie- 
dades de las unidades a nuestra 
disposición, un mal uso de estas 
nos llevará a la dolorosa derrota. 

Lo primero que emplearemos 
en la partida será la artillería y 
bombarderos; desde un lugar se 
guro, alejado de la vanguardia, 
atacaremos a las unidades atrin- 
cheradas y tanques —en caso de 
disponer de unidades navales, 
también las emplearíamos aquí-. 

Tras esto, con los caza-tanques. 
atacaremos a las unidades acora 
zadas, eso sí, desde una distancia 
prudencial: por último, entrarán 
en combate. por este orden. tan- 
ques e infantería 

Otra de los puntos a tener en 
cuenta. incluso más que los ante- 
riores, es el de guardar los turnos 
de aprovisionamiento. En cada 
turno todas las unidades tendrán 
que decidir entre la acción —mo- 


ver y atacar, o viceversa— y el 
aprovisionamiento. 

Si realizamos una, la otra no 
podrá ser llevada a cabo; por ello 
deberemos ser precavidos, y pre- 
ver esos turnos *desperdiciados”, 
que en realidad son todo lo con 
trario, a favor de una victoria más 
segura. Para comprobar el estado 
de nuestras unidades (combustible 
y munición), tras haberlas se- 
leccionado pulsaremos 
el botón derecho 
del ratón. 

Dentro de 
los aprovisio- 
namientos, he- 
mos de tener 
claro que no se 
pueden realizar to- 
dos a la vez, puesto que 
las unidades están privadas de su 
capacidad locomotora. 

Dichos 
bien en aprovisionamiento bási- 


turnos consistirán, 


La tactica de “Bolsas” consistirá en dejar a un grupo de enemigos en 
medio de un contingente mayor que ellos. 
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Una de las pantallas que conforman el constructor de escenarios. 


co —munición y combustible pa 
ra desplazamientos—, deberá ser 
tenido en cuenta que no se reali- 
zarán si somos víctimas de 
una ataque enemigo, 
y de unidades, 
para los que 
son necesarios 
los puntos de 
prestigio, con 
éste nuestra 
brigada repon- 
drá las unidades 
perdidas en la batalla. 

Esta última forma de abasteci- 
miento es más rentable que el ha- 
cerse con el servicio de nuevas 
brigadas por dos motivos: el de- 
sembolso de puntos de prestigio 
es menor y el lugar de emplaza- 
miento. Las unidades que incor- 
poremos a la batalla. lo harán des- 
de los puntos de abastecimiento, 
que generalmente se encuentran 
donde empezamos la acción. 

El último consejo, que confia- 
mos en que nadie haga uso de él, 
es el relacionado con la modifica- 
ción de la dificultad del escena- 
rio, bien con el editor. o aún más 
fácil, cambiando los puntos de 
prestigio antes de la batalla. En 
esta última. deberemos colocar un 
número menor al enemigo, con lo 
que le dificultaremos la adquisi- 
ción de nuevas tropas. 


El editor de 
escenarios 

Tras nuestro largo periplo por 
los editores de los mejores juegos 
de estrategia del momento, hasta 
ahora no nos habiamos topado 
con uno tan peculiar. Hace honor 
totalmente al nombre de editor. 

Podremos editar las mismas 
misiones del juego, con lo cual 
prolongaremos la diversión del 
juego hasta allá donde llegué 
nuestra imaginación. 

Pero nos encontramos con un 
grave inconveniente. no podremos 
crear nosotros los mapas... de ahí lo 
de editor. Nos deberemos contentar 
con los 42 mapas existentes en el 
juego. Tampoco podremos crear 
condiciones de victoria —más que la 
de conquistar tales o cuales objeti- 
vos—, ni triggers que hagan más vis- 
tosa y difícil nuestro escenario, 

Nosotros nos contentaremos 
con escoger el tipo de tropas y su 
emplazamiento. nacionalidad. nú- 
mero, número de puntos de presti- 
gio ofrecidos en cada turno y el 
número de turnos en los que se 
deberá desarrollar la acción. 

A pesar de esta, poco halagie- 
ña, introducción del programa, en 
los próximos números nos dare- 
mos cuenta de que podremos lo- 
grar misiones mucho más vistosas 
que las originales. El 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
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Las regiones (1) 


Para finalizar, por el momento, con las funciones del GDI 


comenzaremos el estudio de las regiones y, ademas 


veremos más extensamente cómo comprobar nuestro 


código de una forma “estricta” 


3 Inaki Otero 


+8 omo finalización del estudio del 
t GDI en esta fase avanzada del cur- 

so. veremos el funcionamiento de 
las “regiones” de Windows. Más adelante 
aprenderemos en qué consisten los “trazados” 
y cómo se utiliza el ratón, para pasar a conti- 
nuación a programar directamente algunos 
juegos basados en todo lo estudiado hasta el 
momento. Más adelante veremos cómo utiliza 
Windows el sonido. los relojes (temporizado- 
res). los mapas de bits... lo cual nos podrá dar 
paso a las DirectX... Aunque parezca. en prin- 
cipio, que todo lo que lleva- 
mos a las espaldas es teoría 
muy básica y elemental. es su- 


: HRGN CreateRectRgn( 
ficiente como para crear hasta int nLeftRect, 1/ Coordenada x de la esquina superior 
un simulador de vuelo bastan- /I izquierda de la región rectangular 
te apañado. int nTopRect, // Coordenada y de la esquina superior 

Lat f h 1/ izquierda de la región rectangular 

hs AEREO int nRightRect, 1/ Coordenada x de la esquina inferior 
de realizar algún juego, tal y 1/ derecha de la región rectangular 
como reza el título del curso, — ' int nBottomRect 1/ Coordenada y de la esquina inferior 
' .. 

pero lo que hemos pretendido 1/ derecha de la región rectangular 


es que cuando empecemos a 
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programar un juego no tengamos que estar pa- 
rándonos cada dos por tres a explicar funcio- 
nes nuevas, sino que en ese momento se tenga 
ya la base técnica suficiente como para dedi- 
carse sólo a cómo realizarlo, no a aprender 


Una región de Windows 


figuras geométricas combinadas 


O RR 


con qué. En definitiva, que. aun a riesgo de 
resultar un tanto “pesados” con tanto código 
teórico. no hemos querido “comenzar la casa 
por el tejado”, así que... a continuación trata- 
remos de explicar qué son las regiones. 


Las regiones 

Una “región” de Windows consiste en una 
delimitación del área cliente de nuestra ven- 
tana como resultado de una o varias figuras 
geométricas combinadas y se pueden utilizar 
tanto para dibujar como para recortar. 

El GDI de Windows nos facilita más de 
veinte funciones de manejo de regiones dife- 
rentes, así que iremos viéndo- 
las poco a poco. Las funciones 
que vamos a tratar en este artí- 
culo son tres de las seis princi- 
| pales funciones de creación de 
| regiones: CreateRectRgn(). 
CreateRectRgnIndirect() 
y CreateRoundRectRegn(). y 
dos de las cuatro funciones 
de dibujo de las mismas: 
FillRgn() e InvertRgn(). 


Cuadro 1 


La mayor parte de las funciones que son 
utilizadas en el manejo de las regiones son si- 
milares a las respectivas de manejo de rectán- 
gulos, elipses, etcétera. De hecho, al princi- 
pio nos parecerán idénticas. incluso 
superfluas, pero muda más lejos de la realidad. 
Vamos a estudiarlas «1 fondo porque son bas- 
tante especiales y tienen una potencia que no 
se ve a simple vista. Su fuerza. su potencia, 
radica en su combinación, en la que profun- 
dizaremos próximamente. 

Las regiones son objetos GDI y, como ta- 
les, siempre deben ser eliminadas al terminar 
su utilización con la consabida llamada a la 
función Delete Object(). 


La función CreateRectRgn() 

La función CreateRectRgn()crea una re- 
gión rectangular desde la esquina superior iZ- 
quierda (indicada con las dos primeras coor- 
denadas int nLeftRect e int nTopRect) hasta 
la esquina inferior derecha (indicada median- 
te las dos coordenadas finales denominadas 
int nRightRect e int nBottomRect). Si la lla- 
mada a la función tiene éxito, el valor de re- 
torno €s el handle que identifica la región, y si 
la función falla. el valor de retorno es NULL. 
El prototipo de esta función se encuentra de- 
tallado en el Cuadro 1. 


La función 
CreateRectRgnindirect() 

La función CreateRectRgnindirect() crea 
una región rectangular mediante un puntero a 
una estructura RECT (CONST RECT *Iprect) 
que contiene las coordenadas lógicas de las 
esquinas superior izquierda e inferior derecha 
del rectángulo que define la región. Si la lla- 
mada a la función tiene éxito, el valor de re- 
torno €s el handle que identifica la región, y si 
la función falla, el valor de retorno es NULL. 
El prototipo de esta función puede verse deta- 
llado en el Cuadro 2. 


La función 
CreateRoundRectRgn() 

La función CreateRoundRectRegn() crea 
una región rectangular con las esquinas re- 
dondeadas. Su rectángulo delimitador queda 
definido por las coordenadas int nLeftRect e 


La función CreateRectRgnindirect( 


HRGN CreateRectRgnindirect( 


CONST RECT *Iprect, 


1/ Puntero a la estructura del rectángulo 


) // que delimita la región 


HRGN CreateRoundRectRgn( 
int nLeftRect, 


// Coordenada X de la esquina superior izquierda 


1/ del rectángulo delimitador de la región 


int nTopRect, 


// Coordenada Y de la esquina superior izquierda 


1/ del rectángulo delimitador de la región 


int nRightRect, 


// Coordenada X de la esquina inferior derecha 


// del rectángulo delimitador de la región 


int nBottomRect, 


1/ Coordenada Y de la esquina inferior derecha 


1/ del rectángulo delimitador de la región 


int nWidth, 


1/ Ancho de la elipse utilizada para redondear 


// las esquinas del rectángulo de la región 


int nHeight 


1/ Alto de la elipse utilizada para redondear 


// las esquinas del rectángulo de la región 


); 


Las regiones son objetos GDI y, 


wr ser eliminadas al terminar su 
utilización con la llamada a la 


En esta pantalla puede verse el resultado 
obtenido con la función denominada void 
RgnRect (HWND hwnd). 


int nTopRect. que corresponden a la esquina 
superior izquierda. e int nRightRect e int 
nBottomRect que corresponden a la esquina 
inferior derecha. int nWidth e int nHeight in- 
dican las medidas de ancho y alto de las cua- 
tro elipses utilizadas para redondear las es- 
quinas del rectángulo. Si la llamada a la 
función tiene éxito. el valor de retorno es el 
handle que identifica la región, y si la función 


falla. el valor de retorno es NULL. El prototipo 
de esta función está reflejado en el Cuadro 3. 


La función FillRgn() 

La función FillRgn() rellena una región 
concreta (HRGN hren) con la brocha especi- 
ficada (HBRUSH hbrush) en el contexto de 
dispositivo indicado (HDC hdc). Si la llamada 
a la función ha tenido éxito. nos devuelve 
TRUE. y si no lo ha tenido, nos devuelve 
FALSE. El prototipo de esta función se en- 
cuentra detallado en el Cuadro 4. 


La función InvertRgn() 

La función InvertRgn() invierte el color de 
una región concreta (HRGN hrgn) en una ven- 
tana realizando una operación booleana NOT 
en los valores de color de cada pixel en el inte- 
rior de la región en el contexto de dispositivo 
indicado (HDC hdc). Por ejemplo, vuelve los 
blancos de color negro y los colores azules de 
amarillo. Si esta función se aplica dos veces 
sobre el mismo área. restaura los colores de la 
región original. Si la llamada a la función ha 
tenido éxito. nos devuelve TRUE, y si no lo ha 
tenido nos devuelve FALSE. El prototipo de 
esta función se encuentra en el Cuadro $5 


La macro STRICT 


Antes de ver los ejemplos del mes. echare- 
mos un vistazo a las primeras líneas de códi- 
go del archivo 073WIN9S.C. Enseguida salta 
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a macro STRICT se utiliza para que el compilador compruebe el código de 

forma estricta. Para activarla debemos definirla siempre delante de los archi- 
vos de cabecera, nuestros y de Windows. Esta comprobación “estricta” consiste 
en asegurarse de que asignamos de forma correcta los handles, es decir, que 
asignamos los HDC a los hdc, los HBRUSH a los hbrush, los HPEN a hpen, etc. 
Podemos hacer la prueba siguiente: en el listado de este mes, en la función de- 
nominada RgnRect(), cambiamos la línea HDC hdc por HBRUSH hdc, desactiva- 
mos ttdefine STRICT poniéndole delante un par de // y compilamos. ¿Resultado?. 
Pues que no ha pasado nada en absoluto. El programa funciona como si tal co- 
sa y el compilador no nos ha dado ningún mensaje de error o aviso. Ahora acti- 
vamos ttdefine STRICT quitando las dos // de delante y compilamos de nuevo. El 
compilador nos da un montón de “warnings” del tipo “suspicius pointer conver- 
sion”, lo cual nos permite investigar y corregir el posible error (error real en nues- 
tro ejemplo) de declaración de tipo de handle. 
Esto se produce porque los handles o manejadores son simplemente enteros de 
32 Bits que identifican un objeto (ver PCmanía número 51). Por lo tanto, cualquier 


valor identifica cualquier objeto. Podríamos declarar como HDC cualquier hand- 
le y nuestro programa funcionaría, pero nuestro código no sería nada ortodoxo ni 
inteligible. Activar STRICT, por lo tanto, no es indispensable, depende de cada 
usuario. Nosotros, de ahora en adelante, en nuestro afán de clarificar los lista- 
dos, lo activaremos siempre. 

En cuanto a avisos importantes a la hora de emplear esta macro, el principal es 


que no debe ser utilizada si se programa en C++ en lugar de en C. | 


a la vista que empezamos con un fidefine 
STRICT que no habíamos utilizado hasta ha- 
ce un par de meses. Se trata de la macro 
STRICT que sirve para que el compilador 
compruebe el código de los handles de forma 
“estricta”. En el número 70 de nuestra revista 
despachamos su explicación con un par de 
líneas. lo cual. según nuestros lectores, no ha 
sido suficiente, así que en el Cuadro 6 hemos 
creído oportuno facilitaros una descripción 
más extensa y detallada de dicha macro. 


El programa ejemplo del mes 

En esta ocasión, como de costumbre. he- 
mos creado un programa para que nos sirva 
de ejemplo práctico con respecto a la utiliza- 
ción de las funciones anteriores. Para ello he- 
mos construido en nuestro código un par fun- 
ciones propias: 

La función void RegnRect (HWND hwnd) 
que nos va a servir de ejemplo para ver cómo 
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se utilizan las funciones CreateRectRgn(), 
CreateRectRenIndirect() y FillRgn(). Esta 
función se ejecuta al seleccionar la opción 
“RenRect” del menú “Ejemplos” y su resulta- 
do puede verse en la Figura 1. 

La función void RgnRoundRec(HWND 
hwnd) que nos va a ayudar a ver cómo utilizar 
correctamente las funciones denominadas 
CreateRoundRectRgn(), FillRgn() —por se- 


La función FilIRgnO 


1/ Handle al contexto de dispositivo 
1/ Handle a la región que va a ser rellenada 
// Handle a la brocha utilizada para rellenar 


Las regiones de Windows se 
pueden utilizar tanto para 


dibujar como para recortar 


La función void RgnRoundRect (HWND hwnd) 
se ejecuta al seleccionar la opción 
RgnRoundRect del menú “Ejemplos”. 


gunda vez— e InvertRgn(). Esta función se eje- 
cuta al seleccionar la opción “RgnRoun- 
dRect” del menú “Ejemplos” y su resultado 
puede verse en la Figura 2. 

Por razones de espacio y, dado que estas 
funciones están, a nuestro entender, lo bas- 
tante documentadas en el código fuente que 
acompaña al artículo, es decir, el código que 
ha sido incluido en el CD-ROM de la revista, 
no creemos oportuno analizarlas una por una 
a lo largo de estas páginas. De cualquier for- 
ma, dejaremos que dichas funciones sean 
analizadas por vuestra cuenta, con el fin de 
obtener vuestras propias conclusiones. Ade- 
más, las funciones de las regiones de Win- 
dows son sencillas y guardan una gran simi- 
litud con las que se utilizan con los 


rectángulos, elipses, etcétera. Ml 


Cuadro | 


BOOL InvertRgn( 
HDC hdc, 
HRGN hrgn 


): 


// Handle al contexto de dispositivo 
// Handle a la región que va a ser invertida 


Cuadro 5 
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en Visual Basic 


CONSULTAS ENLA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


El control PictureClip 


= Jorge Sarvisé Lalaguna 


a vimos cómo el correcto uso del 
control ImageL.ist como almacén 
de imágenes evitaba escribir bas- 
tante código, así como mejorar la claridad del 
mismo al almacenar múltiples imágenes de for- 
ma coherentea. Asimismo. vimos cómo permi- 
tía crear imágenes compuestas a partir de otras. 


El control PictureClip presenta dos diferen- 
cias fundamentales con respecto al control 
ImageL ist. La primera es que almacena todas 
las imágenes en un único mapa de bits. La se- 
gunda. consecuencia de la primera. es que pa- 
ra seleccionar la imagen que deseemos, MS 
Visual Basic 5.0 recorta la imagen del mapa 
de bits global. Esta característica, que como 
veremos a continuación nos va a ser de gran 


Sorteamos un Visual Basic 5.0 (rrotesional) 


Microsoft y PCmania sortean todos los meses un programa completo 
de Visual Basic 5.0, version nico 


Nombre .. 

Apellidos . 

Dirección da Dll <<> 
Localidad . 

PLOVINCÍA +; ¿> adas c adas pasoo 

Col IA PI Teléfono ... 

» ¿Cuál es tu principal ocupación? 

U Estudio (indica qué) 


A 
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* ¿Qué equipo tienes? 
(indica procesador, capacidad de 
disco duro, memoria RAM) 


' VisualBasic 


Como de costumbre, antes de poder utilizar el 
control PictureClip tendremos que cargarlo. 


utilidad, nos permitirá, entre otras cosas. crear 
animaciones con un control PictureBox. 

Podemos utilizar el control PictureClip con 
cualquier otro control que asigne un objeto 
Picture a una propiedad Picture, como los 
controles denominados PictureBox, Image y 
CommandButton. 


Creación 
de un control PictureClip 

Lo primero que haremos después de abrir 
un nuevo proyecto será, como de costumbre, 
cargar el control ActiveX correspondiente me- 


Las páginas de propiedades para este control se puede decir que son 


extremadamente simples. 


[_ PictureCtip1.Picture = _ LoadPicture ("ciAmidirectoriolmimapadebits.bmp) Cuadro 1 


diante el menú Proyecto>Componentes (o 
CTRL+T). en este caso. el control Microsoft 
PictureClip Control 5.0. 

El siguiente paso será crear el mapa de bits 
con las imágenes. El control PictureClip sólo 
admite imágenes de mapa de bits (*.bmp) de 
16 colores. Cuando queramos utilizarlo para 
almacenar un conjunto de imágenes, debere- 
mos reunir todas las imágenes independien- 
tes cortándolas y pegándolas en un único ma- 
pa de bits. Todas esas imágenes deberán 
tener el mismo tamaño, de tal manera que 
formen una cuadrícula. 

A continuación trazaremos un 
control PictureClip, en el que pro- 
cederemos a cargar el mapa de 
bits. Esta tarea podremos hacerla, 
bien en tiempo de diseño, o bien 
en tiempo de ejecución. 

Para cargarlo en tiempo de di- 
seño utilizaremos las páginas de 
propiedades que aparecen al pul- 
sar con el botón derecho del ratón 
sobre el control en cuestión. Den- 
tro de la ficha Imagen pulsaremos 
en el botón denominado Exami- 
nar para seleccionar el mapa de 
bits, del que podremos ver una 
vista previa a la derecha. 

Para cargarlo en tiempo de eje- 
cución utilizaremos la propiedad 


Mediante el botón examinar podremos seleccionar la imagen que 


deseemos en tiempo de diseño. 


Picture (ver Cuadro 1). Donde “midirectorio” 
y “mimapadebits.bpm” son la ruta de acceso y 
el nombre de archivo de la imagen. 


Obtención de imá 
del control PictureClip 

Una vez que hayamos creado y cargado un 
mapa de bits en el control PictureChip. podre- 
mos recuperar las imágenes de dos maneras 
distintas. En primer lugar podremos seleccio- 
nar cualquier parte del mapa de bits como la 
zona a recortar mediante las propiedades ClipX 
y ClipY, que determinan las coordenadas de la 


Para juntar las imágenes en un único mapa de bits podemos utilizar el 
programa de diseño «Paint». 


Cuando las imágenes no 


utilizaremos el control Imagelist 


esquina superior izquierda de la región de re- 
corte. y mediante las propiedades ClipHeight y 
ClipWidth que determinan el alto y el ancho de 
la misma. El resultado de esta operación será 
almacenado en la propiedad Clip. 

El segundo método para recuperar imáge- 
nes consiste en dividir el mapa de bits en un 
número determinado de filas y columnas. La 
intersección de éstas forman una parrilla de 
celdas a las que se accede por un 
número de índice. Este índice es 
la propiedad GraphicCell. que co- 
mienza en cero y se incrementa de 
izquierda a derecha y de arriba 
abajo. Por ejemplo. si creamos 
una matriz de 6 columnas por 3 fi- 
las, obtendremos como resultado 
18 celdas, y para referirnos a la 
celda resultante del cruce de la 
cuarta columna y de la segunda fi- 
la. tendremos que establecer el va- 
lor de la propiedad GraphicCell a 
9 (recordemos que el índice co- 
mienza en cero). 

Probablemente a estas alturas os 
estéis preguntando cuál de los dos 
sistemas resulta más indicado en 
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Le 


A 


curso de programación 


en Visual Basic 


queremos que tenga la imagen 


según qué circunstancia. Aunque podemos 
utilizar indistintamente uno u otro con el 
mismo resultado. lo más adecuado será utili- 
zar el primer sistema cuando vayamos a uti- 
lizar distintas secciones de una misma ima- 
gen. como por ejemplo si tuviésemos un 
mapa del cual quisiéramos mostrar distintas 
zonas. El segundo sistema será, en cambio el 
más indicado cuando tengamos distintas 
perspectivas de una misma imagen que que- 
ramos combinar para crear un efecto de mo- 
vimiento, como veremos más adelante en 
este mismo artículo y en la aplicación conte- 
nida en el CD. Por último, cuando las imá- 
genes no tengan una relación entre ellas. pe- 
ro queramos tenerlas ordenadas en un solo 
contenedor, utilizaremos el control Image- 
List que ya analizamos el mes pasado. 

Para establecer el número de filas y colum- 
nas podremos proceder de dos modos: en 
tiempo de diseño o en tiempo de ejecución, 
siendo la opción más utilizada la primera. 
Veamos cuál es el proceso en cada caso. 

Para establecer el número de filas y colum- 
nas en tiempo de diseño mostraremos el cua- 
dro de diálogo Páginas de Propiedades de la 
forma que ya vimos anteriormente en este ar- 
tículo y seleccionaremos la ficha Propiedades 


Para simplificar el desplazamiento por el 
mapa hemos utilizado un viejo conocido 
nuestro: el control UpDown. 
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Generales. A continuación indicaremos en 
cuántas filas y columnas deseamos dividir el 
mapa de bits mediante las propiedades Rows 
y Cols, respectivamente. 

De manera parecida, para establecer el nú- 
mero de filas y columnas en tiempo de ejecu- 
ción utilizaríamos las siguientes líneas de có- 
digo, a continuación de las líneas que 
utilizamos antes para cargar el mapa de bits 
en el control PictureClip: 


PictureChip1.Cols = 6 
PictureClip1.Rows = 3 


Una vez establecido de un modo u otro el 
número de filas y columnas seleccionaremos 
la celda que nos interese mediante la propie- 
dad GraphicCell. asignándosela a la propie- 
dad Picture de un control PictureBos. de la si- 
guiente manera: 


Picturel.Picture = PictureClipl.GraphicCelltm, 


En donde “n” constituye el número de celda 
que nos puede interesar. 

Si lo que queremos es mostrar el área del 
mapa de bits que hemos recortado mediante 
las propiedades ClipX, ClipY, ClipHeight y 
ClipWidth, y que hemos almacenado en la 
propiedad Clip. el código sería como sigue: 


Para poder ver los controles PictureClip en 
tiempo de diseño, tendréis que ampliar los 
diferentes formularios. 


Picturcl.Picture = PictureCMpLClip 

En cualquiera de los dos casos antes debere- 
mos establecer la propiedad ScaleMode de los 
controles PictureBox, o de cualquier otro con- 
trol que utilice imágenes de) control Picture- 
Clip, a vbPixels, ya que el valor predetermina- 
do de esta propiedad es twips, que como puede 
que recordéis del principio de este curso es una 
unidad de medida de la pantalla que se utiliza 
para asegurar que la ubicación y la proporción 
de los formularios, imágenes, etc. sea la misma 
en todas las pantallas, independientemente de 
su resolución. Esto podremos hacerlo en tiem- 
po de diseño o con la siguiente sentencia: 


Picture1.ScaleMode=vbpixels 
PictureClip1.ClipX=1 
PictureClip1.ClipY=1 
PictureClip1.ClipWidth=50 
PictureClip1.ClipHeigth=50 
PictureClip1.StretchX=100 
PictureClip1.StretchY=100 
Picture1.Picture=PictureClip1.Clip 


1 ro Sa - 
erat trás E A 


A 


Se mueve o no se mueve? He ahi la cuestión. 
La respuesta la hayaréis en las pantallas de 
vuestros ordenadores. 


Picturel.SealeMode = vbPixels 


Por último, las propiedades denominadas 
StretchX y Stretch Y nos permiten determinar 
qué tamaño queremos que tenga la imagen fi- 
nal. Por ejemplo, si queremos recortar del ma- 
pa de bits una imagen de 50x50 píxeles y de- 
seamos que tenga un tamaño de 100x100 
píxeles en el cuadro de imagen, el código re- 
sultante sería el expuesto en el Cuadro 2. 

En el CD-ROM de este mes podréis encon- 
trar dos formularios que muestran ejemplos 
de cómo utilizar el control PictureClip. El pri- 
mero de ellos, llamado Peonzas. es una de- 
mostración de cómo utilizar este control para 
crear la sensación de movimiento o animación 
con unas pocas imágenes. El segundo, llama- 
do Mapa, es una ilustración de cómo puede 
ser utilizado para mostrar una pequeña parte 
de un mapa de bits más extenso. 

Más adelante analizaremos en detalle có- 
mo trabajar con animaciones, así como con 
otros elementos multimedia que parecen es- 
tar en boca de todos. Pero antes trataremos 
una serie de controles ActiveX que aproxi- 
marán un poco más el aspecto de nuestras 
aplicaciones al de las aplicaciones comercia- 
les: los controles conocidos como Toolbar, 
SysInfo y StatusBar. % 


ci 


Voodoo Benchos 
“.avo estándar 


Entra en la antesala del infierfW 


CRO 


IFA! 
Sólo para adictos 


aj 


»Descubre cómo será 

HERETIC Il, la nueva joya de la 
aventura 3D, por los creadores de 
HEXEN Y HERETIC. 

*Los creadores de SiN escriben en 
exclusiva para MICROMANIA. 
*VOODOO BANSHEE. Conoce el 
nuevo estándar en tarjetas gráficas. 
MAXI GAMER PHOENIX, 

analizada a tope. 

ART FUTURA 98. 
SUPLEMENTO ESPECIAL con la 
nueva revolución en imagen sintética. 
-PATAS ARRIBA. REAH, un 
universo lleno de misterios, al 
descubierto. 

+Análisis, previews, noticias y 
todo lo que tienes que conocer sobre 
las NOVEDADES más importantes 
del videojuego. 


Y, además 


*EL GRAN LIBRO DE TRUCOS de Micromanía. 
Consigue un nuevo número repleto de soluciones, guías y trucos. 


*Las mejores DEMOS EXCLUSIVAS en el CD ROM de portada. 


Este mes, sólo en Micromanía, 


Actualiza tu PcFúbol 6.0 totalmente 
gratis con PcFútbol Plus 


Los nuevos equipos de la Liga de las Estrellas, los últimos fichajes, ... el 
mejor fútbol en tu PC. Además las demos jugables de Railroad Tycoon ll, 
Viper Racing, SpearHead, Montezuma's Return..., nuestras secciones 


habituales Y LO/O lo que necesitas para estar al dia. 


“A www.hobbypress.es/MICROMANIA 


MOM PRESS 


¡¡Por sólo 650 ptas.!! ¡¡NO TE LA PUEDES PERDER!! 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Cómo incluir frames 
en nuestra página Web 


Seguimos avanzando en 

| felt curso, y después de 
haber conocido las principales 
características de los mapas 
interactivos y la presentación 
de los textos, “complicamos” 
un poco el tema para 
presentaros la manera de 
incluir frames en nuestra Web. 
El proceso no es muy 
laborioso (lo podemos hacer 
tan sencillo o complicado 
como deseemos) y los | 
resultados que obtendremos 
darán cierto toque profesional 


a nuestro Website. 
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a inclusión de frames o marcos en 

nuestras páginas Web nos permiti- 

rán definir una serie de zonas con- 
cretas de la pantalla que funcionarán de forma 
independiente unas de otras, aunque mante- 
niendo cierta relación causa-efecto. 

Veamos un ejemplo que nos permita en- 
tender fácilmente este concepto: imaginemos 
que mediante el uso de frames hemos divi- 
dido nuestra página Web en dos zonas verti- 
cales. En la zona de la derecha, que ocupa el 
20% de la ventana. incluimos un Índice que 
será el que nos permita acceder a los distin- 
tos apartados y secciones que hayamos de- 
terminado, y cuyo contenido visualizaremos 
en la parte izquierda de la ventana. cuyo ta- 
maño corresponde al 80% restante. Es decir. 
el frame donde hemos definido el índice per- 


f ON pu 2 RA 
Distribución en columnas. Recordad que para 
hacerlo debemos utilizar la estructura 
<FRAMESET cols="número 0 %, ...,>. 


Hemos eliminado el borde de separación y la 
barra deslizadora. En este ejemplo logramos 
una transición más suave. 


manccerá siempre estático, y será el frame 
de la izquierda el que irá variando según las 
diferentes opciones que pulsemos en este ín- 
dice. De ahí que digamos que son ventanas 
independientes, pero con una relación cau- 
sa-efecto bastante evidente. 

De esta manera, lo que conseguiremos al 
utilizar frames, será facilitar de una forma 
considerable la navegación por nuestras pági- 
nas, ya que podremos visualizar siempre el ín- 
dice general de la página, por lo que en nin- 
gún momento dejamos de tener una guía que 
nos sirva de referencia visual. 

Lo primero que debemos hacer a la hora de 
incorporar frames en nuestra página Web es 
tener bien clara su estructura y contenidos: 
¿cómo queremos dividir la ventana?, ¿en 
cuántas zonas?, ¿qué texto vamos a incluir?... 

Para ello puede resultar muy útil tomar pe- 
queñas notas y realizar, a modo de esquema, 


Página dividida en zonas horizontales. La zona 
blanca tiene una barra de desplazamiento que 
facilita la consulta de las opciones incluidas. 


—Ñ En A 


¡n de Frames en Columnas</TITLE></HEAD> 


<FRAMESET cols="20%, 80%”> 
<FRAME SRC="nombre del documento,htmi”> 


<FRAME SRC="nombro del documento.html” NAME="principal”> 
</FRAMESET> 
-</HTML> 


un resumen de los resultados prácticos que de- 
seamos obtener, visualizando previamente la 
página en cuestión. Se trata de un ejercicio 
bien sencillo de imaginación que facilitará 
enormemente nuestro trabajo. 


Primeros pasos 

El primer paso que debemos llevar a cabo. 
consistirá en crear un documento HTML que 
nos permita definir las características funda- 
mentales de los frames que vamos a incorpo- 
rar en nuestra página: el número de marcos 
que habrá, su posición, el tamaño y su conte- 
nido, principalmente, 

Para ello necesitaremos utilizar una serie de 
etiquetas. <FRAMESET> y <FRAMES>, de las 
que hablaremos a continuación. 

La etiqueta <FRAMESET></FRAMESET> 
se utiliza para indicar que estamos trabajando 
con frames y nos permite definirlos a nuestro 
gusto. A continuación señalamos cuáles son 
sus principales atributos: 

rows=""número o porcentaje” Al utilizar este 
atributo. lo que hacemos es definir el tipo de 
marcos. En este caso, lo que visualizaremos 
será una distribución en base al número que 
determinemos de filas y daremos su tamaño, 
bien en puntos o en % correspondiente al an- 
cho de la ventana principal. Como ejemplo, si 
escribimos <FRAMESET rows="20%, 80%"> 
estamos diciendo que dividiremos la ventana 
principal en dos filas. La primera tendrá un ta- 
maño del 20% de la ventana y la segunda ocu- 
pará el 80% restante. 


En este ejemplo no aparece el borde que 
separa las ventanas de la página. También 
hemos eliminado la barra desplazadora. 


cols="número o por- 
centaje” Este atribu- 
to funciona básica- 
mente como el 
anterior. pero en lu- 
gar de dividir la pan- 
talla en filas, lo haremos en columnas. En es- 
te caso, al escribir <FRAMESET cols="20%, 
80%> dividimos la ventana en dos columnas 
con un tamaño respectivo del 20% y el 80% 
sobre el total de dicha ventana. 

En ambos casos podemos utilizar el símbo- 
lo **” para indicar el tamaño de una de las zo- 
nas. Por ejemplo, si utilizamos la estructura 
<FRAMESET cols="20%, *”> indicamos que la 
primera columna ocupará el 20% de la venta- 
na y la otra columna el resto. 


Internet Explorer versus 
Netscape Navigator 

Existen una serie de atributos de la etiqueta 
<FRAMESET> que no son reconocidos univer- 
salmente por todos los navegadores. Debemos 
ser conscientes de ello, y tener siempre pre- 
sente que esta incompatibilidad que existe con 
ciertas instrucciones puede llegar a restringir 
innecesariamente el número de posibles visi- 
tantes a nuestro Website. Lo mejor será com- 
binar los diferentes atributos e incluir los pro- 
pios para los navegadores de la compañía 
Netscape y los de Microsoft. A continuación 
especificamos cuáles son: 

border="número” Mediante este atributo, 
reconocido por Netscape, podemos especifi- 
car el grosor de los bordes que aparecerán pa- 
ra separar los diferentes marcos. Si no quere- 
mos que aparezcan estos bordes, deberemos 
utilizar <FRAMESET border="0">, donde esta- 
mos indicando que el grosor del borde es 0. 

FRAMERORDER="yes, no” Este atributo, 


reconocido también por los navegadores de la 
compañía Netscape, nos permite elegir entre 
si queremos que aparezcan los bordes que sir- 
ven de separación a los distintos marcos, o no. 

En el caso del navegador Internet Explorer, 
podemos utilizar igualmente este atributo, 
pero en lugar de escribir “yes o no” debere- 
mos utilizar el número “0”. Es decir, para Ex- 
plorer y en caso de no querer visualizar bordes 
de separación, debemos utilizar la estructura 
FRAMEBORDER="0". 


La etiqueta FRAME 

Ahora que hemos definido el aspecto gene- 
ral de nuestra página. será necesario especifi- 
car las características de cada una de las zonas 
que hemos determinado previamente median- 
te <FRAMESET>. Para ello debemos utilizar 
la etiqueta <FRAME> </FRAME> y sus dife- 
rentes atributos: 


name="nombre” Atributo que se utiliza para 
nombrar de una forma clara cada una de las 
zonas que hemos definido. 

sre="1 RE” En este caso lo que hacemos es 
indicar cuál es el contenido que tendrá el mar- 
co en cuestión. 

serolling="Y ES, NO o AUTO” Lo utilizare- 
mos para indicar si queremos que aparezca 
una barra que nos ayude a desplazar el con- 
tenido de este marco. en el caso de que su 
tamaño sea superior al de la zona que he- 
mos delimitado. Si utilizamos <FRAME scro- 
lling="yes"> la barra siempre aparececá. 
Con <FRAME scrolling="no"> la barra no 
aparecerá, y en caso que el contenido sea 
mayor que el marco, el que sobrepase las di- 
mensiones que hayamos delimitado, no será 
visible. Por defecto, la opción que adoptará 
el marco es <FRAME scrolling="auto"> que 
seleccionará de forma automática la apari- 
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</HEAD> 
<FRAMESET cols="20%, 80%"> 

<FRAME SRC="indice.himl”> 

<FRAME SRC="contenido.html” NAME="principal”> 


ción de la barra desplazadora en función del 
tamaño de su contenido. 

marginwidih="numero”” Utilizaremos este 
atributo para especificar el ancho, en puntos, 
de la distancia que separará el contenido del 
frame con los laterales del propio marco. 

marginheight="numero” En este caso lo que 
haremos es especificar la altura, también en 
puntos. que separará el contenido del frame de 
los extremos superiores e inferiores del marco. 

Es importante destacar que también es po- 
sible asociar la etiqueta <FRAME> con una se- 
rie de atributos que aplicábamos a <FRAME- 
SET>. Nos referimos a border y frameborder. 
lo que nos permitirá trabajar únicamente con 
el frame que deseemos. 


facilitar, en gran medida, 


Llegados a este punto, veamos un sencillo 
ejemplo de cómo distribuir nuestra página en 
frames verticales. En primer lugar, crearemos 
el documento general HTML. Su código está 
representado en el Cuadro 1. 

A continuación definimos otro documento 
HTML, correspondiente al primer frame (ver 
Cuadro 2). Y posteriormente el correspon- 
diente al segundo frame (ver Cuadro 3). 

En este segundo documento, hemos inclui- 
do una textura como fondo de la página para 
poderlo visualizar de una forma más clara. En 
las diferentes pantallas que os ofrecemos a mo- 
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tu Web paso a paso 


do de ejemplos gráficos, podréis observar el 
resultado final, así como algunas variaciones. 


los enlaces: 
el atributo TARGET 

Uno de los ejemplos más típicos donde po- 
demos encontrar una utilidad clarísima para 
el uso de los frames, será en aquellos casos en 
los que queramos dividir la pantalla en una zo- 
na fija, que nos sirva como índice general de 
la página, y una segunda zona donde se vayan 
cargando los contenidos de los enlaces que ha- 
yamos definido en este índice. Para evitar que 
los documentos se carguen en el mismo marco 
donde hemos establecido los enlaces, necesi- 
taremos utilizar el atributo TARGET. que será 
quien nos permitirá elegir el marco donde 
queramos cargar estos contenidos. 

Para ello será muy importante tener presen- 
tes los nombres que hayamos empleado junto 
a la directiva <FRAME>. ¿Lo recordáis?: 
<FRAME name="nombre”>. 

De todo ello hablaremos en un ejemplo que 
hemos preparado, pero antes de adelantar 
acontecimientos, haremos un repaso a las 
principales funciones que podemos encontrar 
asociadas a TARGET. 

TARGET= nombre” Permite cargar el en- 
lace en el marco determinado por el nombre 
que le hayamos otorgado. 

TARGET=" top” En este caso, los conteni- 
dos del enlace se cargarán en la totalidad de 
la pantalla principal, eliminando los diferentes 
marcos, pero con la particularidad que no se 
iniciará ninguna nueva copia del navegador 
que usemos. Esto es especialmente útil si el 
enlace que hayamos definido es a otra página 


En esta imagen podemos observar un ejemplo 
del mensaje que aparece en los navegadores 
que no soportan Frames. 


Web ya que evita que se cargue en el marco 
donde hemos estado navegando. 

TAMGEE=" self” Los contenidos del enlace 
se cargarán en el propio marco. 

TARGET blank” Utilizando esta opción 
permitimos que el contenido del enlace se car- 
gue en una nueva copia del navegador que es- 
temos empleando. De este modo, estaremos 
utilizando simultáneamente dos copias de 
nuestro navegador. 


¿Problemas 
de visualización? 

Aunque en la actualidad la mayoría de na- 
vegadores soportan. sin ningún tipo de pro- 
blemas, los frames, debemos ser mínima- 
mente precavidos y ofrecer a los visitantes 
de nuestras páginas que utilicen algún ti- 
po de navegador un poco anticuado algún 
mensaje que indique la falta de compatibil- 
dad. Para ello debemos utilizar la directiva 
<NOFRAMES> </NOFRAMES> con el objeti- 
vo de advertir de este hecho. Veamos cuál 
podría ser este mensaje: 


Ñ Pulsa sobre las opciones que aparecen en el 
. ndice de la izquierda para acceder a los 


<NOFRAMES>Esta pátaacute;gina estáraa- 
cute -construéciacute;da mediante frames. Le 
aconsejamos que utilice una versiéroacute;n 
méxaacute;s moderna de su navegador para 
poderla visualizar con todas las garantétiacu- 
tejas </NOFRAMES>. 

De todos modos, la opción que os recomen- 
damos es que añadáis a este mensaje de ad- 
vertencia un enlace a otra versión de la misma 
página que hayáis construido sin utilizar fra- 
mes. Seguro que os lo agradecerán. 


Los ejemplos prácticos 

Hemos estado hablando repetidamente de 
crear una hipotética página Web donde encon- 
tremos dos zonas perfectamente definidas. 
Una de ellas, estática, servirá de índice gene- 
ral y la otra será donde carguemos los conte- 
nidos de estos enlaces. Bien, pues esta es pre- 
cisamente nuestra propuesta. Sin duda será la 
mejor manera de poner en práctica todos 
nuestros conocimientos 

El primer paso será crear el documento 
HTML donde definamos la “forma” general 


Contenido del documento HTML que 
emplearemos como índice del ejemplo 
práctico que hemos propuesto. 


<HTML> 
<HEAD></HEAD> 


<P><BR> 
<P><BR> 
<A HREF="mailto-correof8correo.es”> 

<CENTER><IMG sre="buzon.gif” border=0></CENTER></A> 


<BODY bgcolor="+000000” 

<P><A HREF="iniroduccion.htm!” TARGET="principal”>Introduccidoacute;n</A> 
<P><A HREF="novedades.html” TARGET="principal”>Novedades</A> 

<P><A HREF="comentarios.html" TARGET. ="principal”>Comentarios</A> 

<P><A HREF="aficiones.html” TARGET: ="principal”>Mis aficiones</A> 

<P><A HREF=" entaces.html" TARGET="principal”">Enlaces</A> 


Hemos visto por separado las imágenes que muestran los diferentes 
documentos HTML que hemos construído para nuestra página. Aqui 


1 o y S SA MI PÁGINA podéis visualizar el resultado final que hemos obtenido. 


<BODY background="tondo.gif”"> 
<CENTER> 

<H1>BIENVENIDOS A MI PAGINA PERSONAL </H1> 
<P> 

<CENTER><IMG src="linea.gif"></CENTER> 

<P> 

<H2>Pulsa sobre las opciones que aparecen en el 
Slacutendice de la izquierda para acceder a los 
contenidos de esta página</H2> 
</CENTER> 

</BODY> 

</HTML> 


Cuadro 6 


de nuestra pequeña obra. El código podría ser 
el mismo representado en el Cuadro 4. 

Esta página está construida mediante fra- 
mes. Aconsejamos que se utilice una versión 
más moderna de su navegador para poderla vi- 
sualizar con todas las garantías </NOFRAMES> 

</FRAMESET> 

</HTML> 

Básicamente lo que hemos hecho ha sido 
definir dos marcos verticales. con un tamaño 
del 20% y el 80% de la ventana respectiva 
mente. El primero de ellos albergará el conte- 
nido de una página que hemos llamado “indi- 
ce.html”, y el segundo “contenido.htm!” 
Además, hemos especificado el nombre de es- 
te segundo frame, que nos servirá como desti- 
no de los enlaces posteriores. Para terminar. 
añadimos un mensaje para todos aquellos que 
utilicen versiones antiguas de navegadores 
que no soporten frames. 


Definición del primer FRAME 


Seguimos con el ejemplo, y llegados a este 
punto será necesario establecer las caracterís- 
ticas de nuestro primer FRAME, cuyo conte- 
nido es “indice.html”. El código de este docu- 
mento HTML podemos verlo en el Cuadro 5. 


Como véis, la estructura de esta página, cu- 
ya función será la de índice general, es bien 
sencilla. Simplemente hemos definido una se 
rie de enlaces y hemos añadido un pequeño 
gif animado que permitirá que nos envíen 
mensajes. Evidentemente, y tal y como hemos 
comentado anteriormente, su diseño depende- 
rá de muchos aspectos, pero principalmente 
de los gustos personales de cada uno y de la fi 
nalidad que le queramos dar a nuestra página. 


Definición 
del segundo FRAME 

Una vez que ya tenemos definido el docu- 
mento HTML que servirá de índice, será ne- 
cesario proceder con el documento HTML co- 
rrespondiente al segundo FRAME, al que 
hemos llamado “contenido.html”. Su código 
podemos verlo en el Cuadro 6. 

En este caso hemos optado por incorporar 
una textura de fondo y una serie de mensajes 
donde damos la bienvenida a nuestra página 
personal que acabamos de realizar y facilita- 
mos la navegación por nuestro Website expli- 
cando la manera en que se debe proceder para 
consultar los diferentes contenidos 

Como habéis podido comprobar, de una 
forma relativamente sencilla, podemos incor- 
porar frames en nuestras páginas Web, obte- 
niendo unos resultados bastante agradables, 
Pero, quizás, lo que podemos señalar como 
destacado es el hecho de facilitar enormemen 
te la navegación a todos aquellos que opten 
por visitar nuestros Websites. 

Y por el momento esto es todo lo que pode 
mos comentar sobre los frames. Nos despedi- 
mos hasta el próximo mes. % 
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cibermanía 


Ampliar fronteras 


en el espaci 


http://www.nasa.gov 


Hurricane Bonnie, Atlantic Ocean 
STS-47 


Se cumple el 30 aniversario de la NASA, pero tal 


acontecimiento no supone una excusa para tratar una de 

las Web más completas y mejor diseñadas del mundo, 
ya que en Cibermanía estudiamos tanto las mejores Web 
como las que están de actualidad. En este caso, son dos 


hechos los que nos conducen a su exposición. 
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a NASA es la organi- 
zación gubernamental 


L 


de los Estados Unidos 
encargada de la exploración espa- 
cial e investigación de las exten- 
siones científicas en la Tierra. To 
das estas inversiones alcanzan 
cifras de billones de pesetas que. 
a veces, acaban en catástrofe co- 
mo el lanzamiento del Challenger 
o la odisea del Apolo XIIL Se es- 
pecula, gracias a los sensaciona- 
lismos de la prensa aderezados 
con las películas de ciencia-fic- 
ción, que la NASA ha descubierto 
incógnitas acerca del tópico de 
dónde venimos, ya que en varias 
ocasiones han negado plausible- 
mente toda posesión de conoci- 
miento ajeno y que pueda ser 
puesto en manos de todos los ha- 
bitantes del planeta. De momen- 
to, para desgracia de los fanáticos 
del asunto OVNI, la NASA afir- 
ma su condición de organización 
investigadora sin encubrimiento 


E 
hs 


N NASA _ 


Ammarción O ra Aalcd Cubra ep 


as o) NA j 


A 


m= | 
El diseño, muy elaborado y 
bastante visual, permite al 

usuario navegar con la rapidez 
que permita el modem. 


de datos, dando a conocer su po- 
derío aeroespacial en esta comple- 
ta página Web. 


Miles de kilómetros: 
miles de datos 

La sección se divide en varios 
apartados que conducen, a su vez, 
a otros subapartados. A través de 
ellos puede conocerse toda la his- 
toria, tecnología y personajes ilus- 
tres que han pasado por la NASA. 
Conozcamos todos esos apartados: 

e Aeronautics and Space 
Transportation Tech: la tecnolo- 
gía de los vehículos espaciales, su 
tecnología y distribución arquitec- 
tónica se encuentra en esta sección. 
Además, se cuenta con el trata- 
miento de las estaciones espaciales 
en órbita y construcción. 

o Human Exploration and De- 
velopment of Space: estudio de la 


Wheseus jpg 
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_NASA: Todo real 


E | hecho de que una organización que destina millones de dólares de los contribuyentes a la in- 
vestigación espacial, no de más datos que estadisticas, fechas, recursos tecnológicos o cifras 
de las catástrofes es algo que puede exasperar a personas ávidas de conocimiento. Y no son po- 
cas. En la redacción somos muchos los que opinamos que la NASA puede esconder más de un as 
en la manga pero, como suponiamos, en su Web no se hace más referencia que a las secciones 
anteriormente citadas. Todo es real, por tanto. Así pues, el acceso a esta página es puramente di- 
dáctico, algo desolador para los estudiosos del mundo que se oculta tras el nuestro. Olvidando el 
tema OVNI... ¿Cuánta gente opina que la NASA ha puesto en manos de la ciudadanía global todos 


sus conocimientos? 


jerarquía de personas que viajan al 
espacio y cuya misión es recopilar 
datos del espacio exterior. 

o Earth Science: investigacio- 
nes sobre la Tierra, las posibilida- 
des de comunicación con el espa- 
cio y los proyectos que se llevan a 
cabo para situar los satélites en ór- 
bita es objeto de este apartado. 

o Space Science: el estudio del 
espacio profundo y los misterios 
que oculta: agujeros negros, quá- 
seres, creación de galaxias... 

o Doing Business with NASA: 
desde luego. no es la NASA la en- 
cargada de proveerse de su mate- 
rial de investigación. Ciertas orga- 
nizaciones como la USAF y de 
producción industrial son las en- 
cargadas de garantizar que la NA- 
SA posea los recursos necesarios. 

o Educational Resources: las 
instalaciones destinadas a la forma- 


las. jpg  Hhumecare manlya ¡pz 
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Pueden grabarse diversas fotografías del espacio exterior para 
despues imprimir o colocar en el escritorio. 


Una Web altamente recomendada para la 


o como consulta de apartados técnicos - 


j A 
0 ppt y gc EN 
ers .” == 


El tratamiento de los A. 
de investigación y otros 
artefactos altamente 
tecnológicos, tienen cabida en 
esta página. 


ción del personal de la NASA son 
tratadas a fondo en este apartado. 

e History: ¿tiene la NASA un 
cúmulo de datos históricos sólido 
como para tratarlo en este apartado? 
Creemos que merece una sección 
incluso más grande de lo que ya es, 
ya que todas las biografías y datos 
cronológicos dispersados por esta 
Web acaban enraizados en History. 

o News and Information: 
cuándo serán lanzadas las próxi- 
mas naves o puesto en órbita cier- 
tos satélites. 

o Organization and Subjete 
Index: índice jerárquico que po- 
see la organización. 

e Spinoffs and Commercial 
Technology: los datos técnicos de 
cada una de las aeronaves o esta- 


ciones espaciales se tratan con 
profundidad en este link. También 
se hacen referencia a los disposi- 
tivos de investigación con tecno- 
logía de vanguardia. 

o See a launch: los lanzamien- 
tos que la historia de la NASA ha 
brindado al mundo pueden visuali- 
Zarse en estos apartados. Es la sec 
ción más completa, y tiene muchos 
enlances tales como las biografías 
de los pilotos que abordaron dichas 
naves, la fecha de los lanzamien- 
tos, el coste de la investigación, los 
objetivos que cada lanzamiento tra- 
taría, la órbita que alcanzó cada 
uno y otros datos más. 


Para consulta 

No es una Web para curiosos 
del mundo espacial. Sólo aporta 
datos acerca de la investigación 
que la organización gubernamen- 
tal más poderosa del mundo y que 
tantos beneficios reporta a su es- 
tado. Norteamérica. lleva a cabo. 
Una Web recomendada para la re- 
alización de un informe o trabajo 
escolar o como consulta de apar- 
tados técnicos. No resulta ser una 
Web muy esclarecedora de miste- 
rios como en principio puede pa- 
recer. pero se agradece el diseño y 
la intuitividad de sus páginas. E 
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bookmarks 


Plug-ins: 


la moda de los complementos 


htip://home netscape.com 
ch a/indox.htm 


é 


lug-ins hay para todo, 

pero ya que la mayoría 

de ellos se encuentran 
en Internet, qué mejor que bajar 
plug-ins para Netscape, el navega- 
dor más utilizado del mundo. En 
esta interesante página se pueden 
encontrar estos pequeños progra- 
mas para hacer un zoom sobre los 
gráficos de la Web, cargar los vín- 
culos que existan en la página. y 
otras herramientas útiles para na- 
vegar más eficazmente. 


Caligari Truespace es un pro- 
grama de diseño con el que se 
pueden realizar gráficos de alta 
calidad. Dado que el aspecto grá- 
fico es muy versátil, existe una 
amplia variedad de plug-ms que 


mejorarán las presentaciones ar- 
tísticas realizadas con este progra- 
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ma. Efectos de brillo o contraste, 
efectos artísticos tales como la di- 
visión de la pantalla o la inclusión 
de texto son algunos de los ejem- 
plos. Por cierto, la Web tiene un 
diseño inmejorable. 


Ó TIT 


Los diseñadores y arquitectos 
están de enhorabuena. Esta Web 


alemana tiene una gran variedad 
de plug-ins que pueden mejorar la 
calidad de trabajo con las versio- 
nes más recientes de «Auto- 
CAD». Mejorar el trabajo con 
plotters, dotar de diversas planti- 
llas al programa o al fichero car- 
gado en cuestión. son algunos de 


los elementos novedosos. 


Los tan famosos plug-ins, de los que tanto 


se oye hablar y poca gente conoce su 


| verdadera función, tienen cabida en la 


| sección de Bookmarks de este mes de 


noviembre. Éstos introducen, pongamos el 


ejemplo, un nuevo icono en la barra de 


| tareas de Microsoft Word para activar un 


programa de reconocimiento de voz. 


Ñ 
http) /werw 3dize com/ plugins.htm http: //www.med iabutider.com 


Esta página contiene plug-ins 
para el programa de diseño y re- 
toque fotográfico más utilizado en 
el mundo: «Photoshop». La últi- 
ma versión (5.0) incorpora mu- 
chas novedades como el Deshacer 
múltiple y otros efectos especia- 
les. Con estos plug-ins se mejora- 
rá el programa en cuestión de 
compatibilidad con otros formatos 
y efectos artísticos. 


Una de las Web más completas 
en cuanto a plug-ins se refiere. 
Abarca toda la gama de programas 
comerciales que existen en el mer- 
cado: programas de diseño como 
«Corel Draw», editores de sonido 


como «CoolEdit» y un largo ctcé- 
tera a disposición gratuita para el 
usuario. Existe la posibilidad de 
hacer upload de los pulg-ins que el 
usuario considere de utilidad. 83 
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El audio estructurado de MPEG-4 (11) 
Estructuras de datos 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Rafael Hemández 


a na tabla de símbolos es un conjun- 

q ) to de nombres lógicos asociados 
con un código y que llevan asocia- 

dos unas características que indican la función 
que esa palabra está desempeñando en el len- 
guaje o en el programa que se está leyendo, 
como son, por ejemplo, palabra reservada. va- 
riable de tipo entero, varible de tipo de carac- 
teres de tamaño 256 bytes, etc., que el intér- 
prete o compilador llevan en memoria y van 
construyendo según van analizando el progra- 
ma escrito. De tal manera que mientras se es- 
tá interpretando una línea de comandos o una 
estructura de datos, el compilador sabe cuán- 
do se encuentra con un nombre de variable 


Con la idea de comprimir aún más la información, e 


incluso de hacerla más accesible a los programas 


de generación automática de música, o a los 


programas de composición de música por 


ordenador, el formato de bits de MPEG-4 puede 


tener dos estructuras: o bien hace uso de una tabla 


de simbolos o bien no lleva dicha tabla de símbolos. 


En cualquiera de ambos casos el proceso de 


decodificación del sonido no se ve afectado. 
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que eso es una variable, o que es una palabra 
reservada del lenguaje, o que es un símbolo 
no admitido, etc. En el caso de MPEG-4 los 
símbolos son enteros de 2 bytes. por lo tanto 
la tabla de símbolos sólo puede contener 
65.536 símbolos como máximo. 

Como el formato MPEG-4 está basado en 
el lenguaje SAOL es posible escribir el texto 
del lenguaje con la tabla de símbolos ya cons- 
truida (se podría decir que se ha hecho un pa- 
so de precompilación previo de tal manera 
que se ha realizado ya parte del análisis sin- 
táctico). Sin embargo. esto no es un requisito 
y un decodificador debe ser capaz de decodi- 
ficar ambos tipos de formatos. Cuando se in- 
cluye una tabla de símbolos entonces todos O 
sólo algunos de los símbolos de la descripi- 
ción de una orquesta o de una partitura pueden 
asociarse con un nombre textual. Así, por 
ejemplo, el símbolo 14, (todos los símbolos 
son enteros) podría llamarse “violín”. Cuando 
el decodificador se encuentra un símbolo “X” 
que no tiene nombre en la tabla de símbolos. 
por defecto, le llamará “_sym_X” y todos los 
nombres de tipo _sym_X se considerarán pa- 
labras reservadas dentro de SAOL. 

En el Cuadro 1 se puede observar la es- 
tructura general de la especificación del for- 
mato de datos. 


La orquesta 

Un fichero de orquesta es una cadena de 
símbolos (tokens) que se corresponden con 
palabras reservadas del lenguaje, códigos de 
operaciones básicos y signos de puntuación. 
Existen, además, cinco tokens reservados que 
en notación hexadecimal son: 


class symbol [ 


unsigned int(16) sym; // no more than 65536 symbols/orch + score 


) 


class sym_name | // one name in a symbol table 


unsigned int(4) length; // names up to 16 chars long 


unsigned int(8) namellength]; 


class symtable | // a whole symbol table 
unsigned int(16) length; // no more than 65536 symbols/orch+score 
serias namellength); 


O OLI RI e O 
done; 


a 


líneas contiene la hora de ge- 
neración del evento y uno de 
cinco posibles eventos: 

o Evento de instrumento: 
contiene el nombre simbólico 
del instrumento. El momento 
de inicio del sonido. la dura- 


dnd pl wola 17 eos siendal llo abla An 


switch (token) ( 

cese OXFO : // a symbol 

symbol sym; // the symbol name 
break; 

case OxF1 : // a constant value 
float(32) val; // the flosting-point value 
break; 

case OxF2 : // a constant int value 
unsigned int(32) val; // the integer value 
break; 

case OxF3 : 3 a string constant 

int(8) lengt 


unsigned a strilength]; // strings no more than 256 chars 


break; 

cese OXxFF : // end of orch 
done = 1; 

break; 

) 

] 


class orc file ( // e whole orch file 
unsigned int(16) length; 
orch_token 


e UXFU: token de símbolo. Este token indi- 
ca que los dos bytes siguientes constituyen un 
símbolo (los símbolos en SAOL constituyen 
enteros de dos bytes). 

o OxF1: token de valor. Indica que los 4 
bytes siguientes forman un número real en 
formato de coma flotante. Se utiliza para todas 
las constantes simbólicas de SAOL. 

e 0xF2: token de entero. Indica que los 4 
bytes siguientes se corresponden con un nú- 
mero entero sin signo. 

o 0xF3: token de cadena. Indica que los si- 
guientes bytes constituyen una cadena de cá- 
racteres, indicando la longitud en los dos by- 
tes siguientes. No se utiliza actualmente. 

o OxFF: token que determina el final de fi- 
chero de orquesta. 

En el Cuadro 2 se indican las estructuras 
de datos que se han definido en el estándar pa- 
ra la definición de la orquesta. 


La partitura 
Un fichero de partitura consiste en un con- 
junto de líneas de partituras. Cada una de estas 


ción y cualquier otro paráme- 
tro necesario para la repro- 
ducción de las notas del 
instrumento. 

o Evento de control: se utiliza 
para pasar infomación de con- 
trol a un instrumento que ya se 
encuentra produciendo sonido 
dentro de la orquesta. 

e Evento de tabla: dicho 
evento se emplea para crear o 
destruir, de manera dinámica, 
una tabla de ondas que está 
siendo utilizada de manera ge- 
neral por una orquesta. 

e Evento de tempo: se utiliza 
para cambiar el “tempo” de la reproducción 
de música por la orquesta. 

+ Evento de fin: indica el fin de la ejecu- 
ción de una orquesta. 

Como ya se comentó en el artículo pasado, 
dentro de los componentes definidos en el de- 
codificador de MPEG-4 se encuentra un pla- 
nificador (scheduler). Ahora se puede obser- 
var el sentido que tiene el incluir un elemento 
de ese estilo. ya que reproducir una partitura 
consiste en el procesado de unos eventos a un 
tiempo determinado (este paradigma de pro- 
gramación se conoce con el nombre de pro- 
gramación dirigida por eventos y es extraordi- 
nariamente potente ya que es el tipo de 
paradigma utilizado en la programación de 
Windows). Los eventos pueden. incluso. lle- 
gar desordenados en el tiempo. pero gracias 
al campo hora de cada línea de partitura, el 
planificador puede ordenarlos mientras se es- 
tá haciendo la reproducción del sonido. 

Además, algunos eventos, como es el caso 
del evento “tempo”, llevan indicación de 
cuándo deben ser ejecutados, de tal manera 


Una tabla de simbolos es un conjunto de 
nombres lógicos asociados con un código y 


que el planificador puede encontrarse con una 
línea de evento tempo que le diga: “Procesar 
el cambio de tempo dentro de 5 segundos”. En 
este caso el planificador guarda este evento 
con la hora a la que debe ser ejecutado y sigue 
procesando la siguiente línea de eventos. 
Cuando llegue la hora correcta de cambiar el 
tiempo se activará el evento previamente 
guardado y se llevará a cabo su acción. Toda 
esta programación por eventos tiene un ligero 


class control event [ // a control event 
bit(1) has label; 

if (has_label) 

symbol label, 

symbol varsym, // the controller narne 
float(32) value; // the new value 


class table_event [ 
symbol tname;, // the name of the table 
bit(1) destroy. // a table destructor 


if (Idestroy) [ 

token tgen; // a core wavetable generator 

bit(1) refers_to_sample: 

if (refers to sample) 

symbol table_sym, // the name of the sample 
unsigned int(16) num_pf; // the number of plields 
q... pf[num_pt!|; // all the pfields 


] 


class end _event ( 

// fixed at nothing 

) 

class tempo_event [ // a tempo event 
float(32) tempo; 

) 


class score line | 
float(32) time; // the event time 
bit(3) type; 


switch (type) [ 

case Ob000 : imstr_event inst; break; 
case Ob001 : control event control; break; 
case 0b010 : table_event table; break: 
case 0b100 . end_event end; break: 
case 0b101 : tempo_event tempo, break; 


class score_file 
¡grid nan Jrs / uno cr e 


PE 


Cuadro 3 
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inconveniente (aunque esto sólo debe preocu- 
par si se tiene la tarea de hacer un decodifica- 
dor de MPEG4) y es que el planificador de 
eventos tiene que llevar un control muy es- 
tricto del momento en el que deben empezar y 
acabar los instrumentos, cambiar el tempo, et- 
cétera. Y en el estándar se definen, además, 
todos los posibles casos que se pueden encon- 
trar entre disparidades entre los tiempos espe- 
cificados para la orquesta y los especificados 
en los eventos de partitura. Todos estos casos 
de disparidades v errores de sincronización 
deben ser resueltos satisfactoriamente por el 
planificador para que la reproducción de so- 
nido sea correcta (ver Cuadro 3). 


Ficheros MIDI 

Dentro del formato MPEG44 no se define 
una especificación MIDI, sino que se acepta 
la especificación sintáctica estándar, aunque 
algunos de los comandos MIDI cambian su 
semántica, es decir, los ficheros MIDI se es- 
criben con los mismos comandos aceptados 
en el estándar, pero en algunos casos la inter- 
pretación de estos comandos cambia para 
adaptarlo a la ejecución de SAOL. 

Los ficheros MIDI aparecen embebidos 
dentro del flujo de datos de audio estructurado 
y se pasan directamente al intérprete de MIDI. 
De esta manera. bajo el punto de vista del 
MPEG-44, un fichero MIDI embebido aparece 
como una cadena de bytes sin estructura y só- 
lo se lleva información de cuántos bytes for- 
ma dicho fichero (ver Cuadro 4). 


Datos muestreados 

El bloque de sonido muestreado incluye un 
bloque de datos que está incluido en una tabla 
de ondas de una orquesta definida en SAOL. 
Cada muestra tiene un nombre, la longitud, el 
propio bloque de datos y cuatro parámetros 
opcionales: la frecuencia de muestreo, el pun- 


282 PCmania 


to de inicio de bucle, el punto 
de fin de bucle y la frecuencia 
base. La decodificación de las 
muestras se realiza a través del 
generador de tablas de ondas 
de SAOL. Los datos pueden 
representarse como número re- 
ales en coma flotante de 32 
Bits, en cuyo caso su rango es 
desde -1 a 1. o como enteros de 
16 Bits con signo cuyo rango 
va de -32767 a 32768, pero en 
este caso debe ser transforma- 


s sample ( 
/* note that o e a EN of data 
peinado popa za 


symbol sample 

unsigned O lengl aleja // tength in samples 

bit(1) has_srate; 

if (hes_srate) 

unsigned int(17) srate; // sampling rate (needs to go to 96 KHz) 
bit(1) has_loop; 

if (has_loop) [ 

unsigned int(24) loopstart; // loop points in semples 

unsigned int(24) loopend: 

] 


bit(1) has base; 
if (has base) 
fiocat(32) Ago dl base freq in Hz 


do a un número real para poder 
ser interpretado correctamente 
dentro de una tabla de ondas. 
La estructura de datos que da 
soporte a esto es muy sencilla 
y se muestra en el Cuadro 5, 
La única parte que debe quedar perfecta- 
mente fijada antes de comenzar a reporducir 
música es la orquesta, y no pueden añadirse 
nuevas definiciones de instrumentos una vez 
que se empieza a tocar. Sin embargo, sí pue- 
den aparecer eventos de control, líneas de par- 
títura, ficheros MIDI y bloques de datos. 


Perfiles 

Dentro del estándar MPEG-4 ha aparecido 
el concepto de perfil. Un perfil está formado 
por un subconjunto de los posibles bloques, 
de tal manera que puedan ser utilizados por 
aplicaciones que no requieran tora la funcio- 
nalidad (y por tanto, complejidad) de la defi- 
nición completa. Son tres los perfiles de Au- 
dio estructurado contemplados hasta la fecha 
y se denominan Perfill, Perfil2 y Perfil4. Es 
un misterio, que se perdió en la noche de los 
tiempos. el porqué no existe un Perfil3. 

o Perfill: es un perfil especial para los fi- 
cheros MIDI, en este caso sólo la cabecera de 


ficheros MIDI y sólo eventos MIDI pueden 
aparecer en los bloques de datos. En este caso 
no es posible controlar los instrumentos y se 
utiliza la equivalencia estándar de MIDI. Está 
pensado para mantener la compatibilidad con 
todos los dispositivos intérpretes de MIDI. 

o Perfil2: utilizado para la síntesis de tablas 
de ondas cuando no es necesario toda la fun- 
cionalidad de SAOL, como puede ser el caso 
de Audio en 3D. 

o Perfil4: perfil estándar o por defecto, 
puede aparecer cualquiera de los elementos 
que se han descrito. Todos los dispositivos 
compatibles con Audio estructurado deben 
soportar este perfil. 

Aunque explicar todo el lenguaje SAOL se 
escapa de largo a los propósitos que tiene la 
sección de Soundbits, en el artículo del mes 
que viene se darán unas pequeñas pinceladas 
del mismo para dar una idea de cómo puede 
llevarse a cabo una definición de una orques- 
ta en el estándar MPEG-4. El 


/* NB that a midi_file (SMF format) is not just an array of MIDI events */ 


class midi_event [ 
// not done yet 
] 


class midi_file [ 
r Right now it's just an array of bytes; ld rather do this that lay out the whole SMF format here */ 


ESTO NO LO 
ENTIENDEN NI EN 
SILICON VALLEY. 


TV de 1920 x 1: 00 n.. 
Y intelige 
contro: > z 


Por fin hay una nueva 
revista de informática con la que 
tú, yo, cualquiera, entenderá 
la informática. 


Mnuter 


Completa, 
práctica y seal. 


en el Cp 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
MUSICA OCEMANIACOTOD IT ARS AS 


curso de ficheros musicales 


Los samples (11) 


En la anterior entrega comentamos cómo obtener samples y cómo 


saber cuáles eran mejores y cuáles peores. En este quinto capitulo 


del Curso de MOD vamos a utilizar los samples en Impulse Tracker 


lo que implica retocarlos, ajustar su volumen, construir loops, etc 


Álvaro Morillas 


omo ya hemos dicho en meses an- 
teriores, la materia prima de un 
tracker son los samples. Sobre ellos 
trabaja y en ellos se basa para obtener el sonido 


a 


que escuchamos. Existen muchos parámetros 
que determinan el sonido de un sample y eso es 
lo que vamos a ver en este capítulo. 


Cargar los samples 

Antes de nada, pulsaremos F12 y pondre- 
mos Impulse Tracker en modo Sample, pul- 
sando el botón “Samples” para que los instru- 
mentos no interfieran en nuestro aprendizaje 
del uso de los samples. Una vez hecho esto, 
únicamente tenemos que preocuparnos de los 
samples, ya que el sonido de las canciones só- 
lo dependerá de ellos (y no de los instrumen- 
tos, que empezaremos a ver el mes que viene) 
y. por supuesto, de nuestra pericia en el mane- 
jo de los patrones. 

Nos dirigimos a la pantalla de Samples (F3) 
y nos colocamos sobre la primera casilla. Pul- 
samos Intro y seguidamente buscamos un lu- 
gar en nuestro disco duro donde pueda haber 
samples (o módulos, de los cuales podamos 
“ripear” samples). Elegimos nuestro sample 
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pulsando Intro. Ya tenemos un sample dispo- 
nible para ser utilizado en nuestra canción. 
Repetimos la operación en la casilla 2, en la 3. 
etc. hasta que obtengamos todos los samples 
que necesitemos para nuestro módulo, 


Volumen del sample 

Podemos variar el volumen de cada sample 
con los deslizadores “Default Volume” y 
“Global Volume”. “Default Volume” es el vo- 
lumen al que se reproduce el sample si no se 


Pantalla donde se muestra la afinación del 
sample 2, sabiendo que el 3 ya lo esta. 


indica otro y “Global Volume” es el valor al 
que se escala el volumen de un sample, es de- 
cir. el volumen de ese sample nunca podrá su- 
perar el “Global Volume” al oído. Por ejem- 
plo, si tenemos el “Global Volume” a 32, 
aunque en un patrón hagamos sonar ese sam- 


ple con un volumen 64. en realidad sonará a 


32, y si ponemos en el patrón que suene a 32. 
el sample. en realidad, sonará a un volumen 
16. Aplicando algo de matemáticas. si repro- 
ducimos en un patrón un sample a un volu- 
men “y”, el volumen verdadero vendrá dado 
por la expresión (“Global Volume”/64)*”"y”. 

También podemos normalizar el volumen 
del sample para que toque sus límites inferio- 
res o superiores pulsando Alt-M y pulsando 
Intro en la ventana que nos sale sin modificar 
nada. Si queremos subirlo más o bajarlo, mo- 
veremos el deslizador a lo que nos convenga. 
Por defecto, el valor que tiene el deslizador es 
con el que se normaliza el sample. 


Empiezan los problemas 

Ahora bien, ponemos en los patrones a so- 
nar dos samples diferentes a la vez con la mis- 
ma nota, y las conclusiones que se obtienen 
es que desafinan terriblemente. Esto suele 
ocurrir muy a menudo con samples que son 


Tecla Función 

Alt-B_ Corte del sample antes del loop | 
AltE Cambiar el tamaño al sample 

AI-G Dar la vuelta al sample | 
Alt Corte del sample después del loop 

Alt-M Amplificador del sample (normalización) | 


Añ-O Grabar un sample en formato IT 


Al-Q Cambiar de 8 a 16 bits o viceversa el sample 
Alt-W Grabar un semple en formato RA 


obtenidos de diferentes sitios. ¿Qué hacer pa- 
rá arreglar esta inconveniencia? Es más fácil 
de lo que parece. Se trata de afinar los sam- 
ples. al igual que se hace con cualquier instru- 
mento de cuerda. Hacemos un patrón que con- 
tenga dos samples sonando a la vez con la 
misma nota. Uno de ellos ya sabemos que está 
correctamente afinado. pero el otro sabemos 
que no. Entonces lo que hacemos es dejar so- 
nando ese patrón indefinidamente pulsando 
F6. Nos dirigimos a la pan- 
talla de Samples (F3) y co- 
locamos el cursor en la casi- 
lla “Speed”. Seguidamente 
vamos probando distintas 
afinaciones hasta que los 
dos sonidos casen. Esto se 
hace pulsando Ctrl-'+" y 
Ctrl--, lo que provoca que 
el sample que tenemos de- 
safinado suba o baje res- 
pectivamente un semitono. 
Vamos tanteando hasta que obtenemos un so- 
nido perfecto. Es entonces cuando tenemos el 
sample correctamente afinado y listo para ser 
utilizado junto a otros sin problemas. Recor- 
dad que paramos todo el sonido pulsando F8. 
Hay que hacer hincapié en que se deben tener 
todos los samples bien afinados, ya que si no 
es así, el módulo nunca sonará bien. 


Hacer loops 

¿Qué son los loops? En inglés “loop” signi- 
fica “bucle”. En los trackers se entiende por 
loop (más concretamente, loop de sample) a la 
repetición indefinida de un trozo de un sam- 
ple. Es decir, s1 queremos tener un sonido 
continuo, como el fondo producido por los 
violines de una orquesta (más comunmente 


Detalle de loop bien realizado, 
obsérvese la similitud de la 
amplitud en ambos lados del loop. 


llamados “strings”), debemos definir un loop, 
porque si tuviéramos que utilizar ese, mante 

niéndolo durante cinco segundos o más so- 
nando, el gasto de espacio que supondría un 
sample de esas dimensiones sería excesivo 
para la memoria de nuestro ordenador (ade- 
más, en trackers más antiguos existía un lími- 
te de 64 Kb para los samples). Lo que hace- 
mos con un loop es tener un sample pequeño, 
pero que cuando se lanza existe una zona en 
ese mismo sample que cuando se llega a ella 
se repite indefinidamente, haciendo continuo 
el sonido, sin gasto de espacio. 

Tenemos tres tipos de loops: 

o “No loop”: obviamente estamos ante un 
caso en el que no tenemos loop y el sample 
deja de sonar cuando llega a su final. 

o “Forward loop”: hemos definido una zo- 

na dentro del sample, dentro de la cual el so- 
nido se repite de la siguiente manera: en un 
loop definimos dos puntos, que son el co- 
mienzo y el final del loop. 
Cuando el sonido de un 
sample llega al punto de fi 
nal de diho loop, salta al 
punto de comienzo conti- 
nuando otra vez hacia el 
punto final, y así se repite 
de forma sucesiva, 
o “Ping-pong loop”: la zo- 
na se define de la misma 
manera, con un punto de 
comienzo y uno de final. 
pero el comportamiento del loop es diferente. 
Cuando se lega al punto final del loop, el 
sample “da marcha atrás” reproduciéndose al 
revés de como estaba grabado hasta que llega 
al principio del loop, donde da la vuelta otra 
vez, y así sucesivamente. 

Los loops se definen en las casillas “Lo- 
op”. “LoopBeg” y “LoopEnd” de la pantalla 
de Samples (F3). En la casilla “Loop” elegi- 
mos el tipo de loop que queremos pulsando 
espacio encima de ella. En “LoopBeg” y 
“LoopEnd” elegimos el punto de inicio y el 
punto final respectivamente del loop. Debajo 
de esas casillas se muestra una pequeña grá- 
fica de la onda correspondiente al sample. 
Esto nos servirá de ayuda para situar los pun- 
tos de inicio y fin del loop. 


AHORA QUE LE HAS TOMADO 
EL GUSTO A pormanta 
TE PROPONEMOS UN PLATO 


FUERTE 


HAZ TU PEDIDO DE TAPAS Y 
PODRÁS CONSERVAR TODA LA 
INFORMACION DE TU REVISTA 


PREFERIDA SIEMPRE A MANO. 


Si TE APETECE LA IDEA, NO 
PIERDAS TIEMPO Y PÍDELAS EN 
EL TELÉFONO 91 654 84 19 
DE9SA 14:30 Y DE 16 A 
18:30. 


Y SÓLO CUESTAN 950 PTAS 
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Consejos para hacer loops 
Cuando se crea un loop, en los extremos de 
éste suena una especie de chasquido. Esto se 
debe a que la onda no es continua en esos pun- 
tos. Para hacer un loop debemos cerciorarnos 
de que la amplitud en ambos lados de un loop 
(en el caso de un “Forward Loop”) es similar, 
es decir. que en ambos lados del loop la altura 
es parecida. Aún así lo más probable es que si- 
ga sonando ese chasquido. Lo que debemos 
hacer ahora es reproducir ese sample a una no- 
ta relativamente alta (C-7, por ejemplo) y en- 
tonces ir a la casilla de “LoopBeg” o “Loo- 
pEnd”, y pulsar las teclas +' ó *-" hasta que no 
percibamos el chasquido. Ya está arreglado. 


Sustain loops 

Los “Sustain Loops” siguen la misma filoso- 
fía que los loops normales, pero no se aplican 
en los mismos casos. El “Sustain Loop” es otro 
loop más, pero que sólo se aplica cuando la tecla 
está pulsada, es decir, cuando en los patrones no 
se recibe un comando de “Note-Off" (===). En 
el momento en que se deja de pulsar la tecla, o 
el sample se encuentra en su canal un símbolo 
==, el loop se libera y no se sigue repitiendo 
ese trozo (puede que al liberarse ese loop nos 
encontremos después en el mismo sample un 
loop normal, es decir, pueden coexistir ambos 
tipos de loops). Los “Sustain Loops” también 
son de tres tipos: “No Loop”. “Forward Loop” y 
“Ping-pong Loop"; y se definen en las casillas 
“SusLoop”, “SusLBeg” y ““SusLEnd” de la mis- 
ma forma que los loops normales. 


Calidad de los samples 

En la pantalla de Samples también podemos 
cambiar la calidad de los samples de diferentes 
maneras. Por ejemplo, pulsando Alt-Q pode- 
mos cambiar de 8 Bits a 16 Bits y viceversa. 


LUGARES DE LA RED EN ESPANOL PARA TRACKERS 


Nombre de la página Direccion 

La Página de la Música Digital http: //musdig.home ml.org 
Klymax Home Page http://fly.to/ktymax 

Club del Impulse Tracker http://My.to/chubiT 

Wave Masters Home Page htip://My.to/wevemasters 

Canal dj's Tracker Zone http//www.caneldjs.org/treckers - 
The Sound Connection http-//www.ctv.es/USERS/mesh 


Pagina oficial del Impulse Tracker en español 
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htip://www.musica.org/impulse 


un loop es similar 


Pantalla de samples (F3). Sobre esta pantalla 
trabajamos en este capitulo. 


Esto es útil en el caso en el que un sample de 
16 Bits ocupe demasiado y se necesite ahorrar 
en espacio. Si se pulsa Alt-Q el sample pasa a 8 
bits y ocupa la mitad. 

Además se puede cambiar el tamaño de un 
sample dado al que se quiera pulsando Alt-E. 
Hay que tener en cuenta que esto, al igual que 
lo anterior. implica reducción de calidad del 
sonido y hay que tener cuidado con ello. Nor- 
malmente los samples más graves son los que 
soportan mejor estos cambios y los agudos ca- 
si ni los soportan debido al brusco cambio de 
sonido que se produce. 


Cortar samples 

Si se tienen trozos de silencio o clicks mo- 
lestos al principio o al final de un sample, és- 
tos se pueden quitar desde el mismo Impulse 
Tracker. Primero se tiene que definir un loop, 
que delimite la zona que no queremos perder 
del sample, dejando la zona que queremos 
cortar antes del inicio del loop si se trata de 
cortar por el principio o después del final del 
loop si se trata de cortar por el final. Para 


cortar por el principio se pulsa Alt-B y para 
cortar por el final Alt-L. 


Grabar samples al disco 

Para ello tendremos que especificar un nom- 
bre de fichero para el sample si no lo tenía ya 
en la casilla “Filename”. Entonces pulsamos 
ANO para grabar el sample, pero sólo para que 
sea compatible con Impulse Tracker. Si pulsa- 
mos Alt-W obtendremos un sample que pode- 
mos exportar a cualquier programa. pero que 
pierde información de loops, de volumen, etc. 


Ultimos trucos 

Un efecto interesante es el de dar la vuelta al 
sample pulsando Alt-G. Utilizándolo con sam- 
ples de voz puede llegar a ser muy divertido. 

Se puede definir una posición en el estéreo 
(“panning”) por defecto con la casilla denomi- 
nada “Default Pan”. Por supuesto, para que 
funcione debe estar en “On”. 

Y por último, podemos definir un vibrato in- 
herente al sample, es decir, aplicar un vibrato 
(oscilación del tono) al sonido sin tener que 
preocuparse por ponérselo en los patrones. 
Con “Vibrato Speed” definimos la velocidad 
del vibrato, con “Vibrato Depth” su profundi- 
dad, es decir, cuánto se aleja del tono original, 
con “Vibrato Waveform” definimos el tipo de 
vibrato a emplear y con “Vibrato Rate” defini- 
mos con qué rapidez se aplica, es decir, cuánto 
tarda en aplicarse (el vibrato a lo largo del 
sample no es constante, sino que puede hacer- 
se progresivo). Lo mejor en el caso del vibrato 
es probarlo para ver cómo funciona y cómo 
suena, que es lo más importante. 

En el siguiente capítulo nos meteremos de 
pleno en el tema de los instrumentos, que con- 
forman una manera muy especial de manejar 
los diferentes samples. E 


Botón para cambiar 
al modo sample 


Esta es la pantalla de variables (F12), lugar donde se produce el cambio 
del modo de trabajo de IT. 


¡Juega a lo Grande! 


La Power Station de Genius es el 
mando ideal para los juegos que 
requieran un arma capaz de 
afrontar los más duros combates y 
arcades. 

Sus seis grandes botones 
convierten a la Power Station de 
Genius en una auténtica arma 
letal. 

La Turbofunción de tres 
velocidades permite ajustar la 
velocidad de cada uno de los seis 
botones de función. 

Además, su base extensible 
posibilita el ajuste de cualquiera 
de los dos lados del mando. 

Con la Power Station de Genius 
podrás jugar tan duro como 
quieras. 

Siente el poder de Power Station. 


Siénte el poder de 
POWER STATION 


U M D UMD, S.A Is ES Visite nuestra web (0) 
UMD Madrid + 4 . 
UMD Valencia + Te 0 http://www.umd.es ¡ MI IS 


V CONCURSO 


Mob y MibiI 


A petición vuestra, y tras el gran éxito de las tres ocasiones anteriores, nuevamente os convocamos en 


la IV Edición del Concurso de Ficheros Musicales, con novedades y mejores premios. En esta 
ocasión, lo hacemos añadiendo los ficheros MIDI a los MOD, para ofreceros más oportunidades de 
participar y ganar grandes premios. 

Durante los próximos 5 meses, elegiremos los 2 mejores trabajos de cada categoría. Cada uno de ellos 
recibirá una tarjeta de sonido Maxi Sound 64 Dynamic 3D. Además, el mejor trabajo del año será 
premiado con un flamante Pentium II de última generación de Centro Mail. 

Además, uno de los ganadores de la sección de MIDI será el afortunado que disfrutará del honor de 
escuchar su canción en el nuevo menú que hemos diseñado a partir de este mes en el CD de la revista, 


Mucha suerte y que gane el mejor. 


Los GANADORES DEL MES 


Antonio Cebrián (Albacete) 
J. Fernando Clemente (Madrid) 


Ignacio Huerta (Palma de Mallorca) 
Domingo Moreno (Granada) 


CARACTERÍSTICAS: 


64 Megas de RAM 8 Disco duro de 4 Gigas BT. Video AGP 
T. Aceleradora 3Dfx Voodoo 2 % Monitor de 15 Pulgadas 
Procesador Pentium || 333 MHz 0 Teclado % Ratón 


Micrófono % Altavoces 240 Watios ESA / 


REMIO MENSUAL tinta 


Auténtico Sono 54 Dni E) 


] Dos para los ganadores 
sonido 3D en ar Ps” de la categoria MOD 
dinámico y otras dos para los 
posicionable vanadores de la 
sobre cuatro categoría MIDI 


altavoces: A Al 

hasta 48 sonidos simultáneos en tres dimensiones 

Más de 400 instrumentos y 207 sonidos de percusión GM/GS de alta 
calidad (Sintesis wavetable) 

Ampliable con 16 Megas de RAM para crear y almacenar sonidos 
Efectos aplicables sobre juegos y aplicaciones musicales en tiempo real 
Ecualización semiparamétrica para crear ambientes (50 ambientes 
predefinidos). 

Full duplex 4 Enhanced full duplex para los intercambios en Internet 
100% compatible con todos los juegos del mercado 
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Dirección 
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W Www 


No estabas allí cuando Ugh 
fabricó el tam-tam... 


mo. E 
í > é No viviste las primeras impresio- 


nes de Gutemberg... 


E-mail 


No oíste las palabras de Bell al 
otro lado de la línea... 


¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
extraordinaria revolución de nuestra era? 


Clases 'C' 


Descubre ya Internet de la mano de Yes 
Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 
milenio. 


ae 


2 
Dominios 


IRC 


Shareware 


F ll 
BBS 


E A E Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 
: Yes Sistemas Informáticos 
2 Av. Diagonal, 343 - 19%1* - 08037 BARCELONA 
É Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 
Z http://www.ysi.es - Infovía - E-mail: infoQQYysi.es 
Internet Local Registry (ILR) en España 
é A O 
Y 
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JOLED! 


(http://www.joined.com) 


Publicidad 
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Pantalla Abierta / A fondo 


Consultorio / Trucos 
Creatures 2 
Un juego de inteligencia donde : 


el objetivo es hacer sobrevivir a MM Ya se acerca... La más esperada cita para todos 
criaturas para que se reproduzcan y 
busquen la maquinaria necesaria los informáticos llega el 3 de noviembre a 
para poblar de nuevo su planeta. 
Madrid: el SIMO. Ya que este evento se 


Anno 1602 considera una lanzadera sin igual para 
Un juego de estrategia en el : ] 


que colonizar tierras y hacer ea productos de hardware y software, conviene 
pactos con los habitantes de otras 
islas o contrincantes es necesario h comentar lo que ronda últimamente por el 
para que no se desaten guerras. 
mercado. En cuanto a entretenimiento hemos 


Star Wars Rebellion podido analizar «Anno 1602», un fabuloso juego 
Lo que en otros juegos se l s 


trataba de una parte especifica o de conquista ambientado en la Edad Moderna. 

del programa (lucha con naves, cuerpo 
a cuerpo), ahora se convierte en la Otros adelantos tecnológicos sufridos por el 
guerra estratégica más completa. 
software de entretenimiento lo anticipa 


Need for Speed II «Creatures 2», un videojuego en el que la 
Ya que la segunda parte de 
este fabuloso juego había dejado inteligencia artificial hace participe al usuario 


bastante que desear, su tercera > 
entrega nos ha sorprendido por la de la protección de seres entrañables en busca 
belleza y realismo de sus gráficos. 
de su propia supervivencia. Para los amantes 


del universo de Star Wars aparece «Rebellion», 


202 Geles Mendaro 1 295 Pegulque: The. Daglanins un juego de estrategia política, y los fanáticos 
294 Speed Busters / 296 Klingon Honor Guard / 298 The Settlers II 


E ien i Í ¡ ivo. 
EE 300 Creatures 2 / 302 Monaco Grand Prix R. S. 2 de xped ente X tienen su capítulo interactivo 


304 Anno 1602 / 306 El Quinto Elemento / 308 Star Wars Rebellion 

310 Fritz 5 / 312 Goosebumps / 314 Expediente X / 315 Tribal Rage 

316 Wetrix / 317 Golf 98 / 318 Need for Sped II / 320 JetFighter FullBurn 
322 Chessmaster 6000 / 323 El Sulfato Atómico / 324 Hundir la Flota 


Aunque este mes ha sido bastante bueno, en 
nuestra redacción se cuece una expectación 


NAM, Age of Empires, Abuse, Atomic Bomberman... condicionada por la próxima aparición 


Hollywood Monsters, The Last Express, Toonstruck... de software de entretenimiento. 
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Grim Fandango 


El humor más negro 


o que anunció Guy 

brush Threepwood en 

«The Curse of Monkey 
Island» al golpear a aquel esque 
leto en el asador de pollos del pi- 
rata Barbarrubia, llega ya a las 
pantallas del PC. Por fin, «Grim 
Fandango», la aventura gráfica 
cuasi definitiva de LucasArts don 
de el jugador tomará el papel de 
Manuel Calavera. un hombrecillo 
que vive en una especie de purga 
torio en el que vagan almas de to- 
do tipo, en busca de intereses regi 
dos por los instintos más bajos. La 


aventura, como en el cine negro, 


LUCASARTS | 
Aventura gráfica | 


posee una gran dosis de humor 
sarcástico y ácido y, por supuesto, 
negro. Manuel Calavera tiene que 


resolver unos asuntos económicos 


en los que se ha visto envuelto. El 
ambiente es tétrico, único, con un 
diseño y originalidad fuera de to- 
da duda. Se han respetado todas 
las características de las aventuras 
gráficas de LucasArts, tales como 
la imposibilidad de morir. poder 
realizar cualquier acción para ex 

perimentar el juego al máximo y 
poseyendo en todo momento las 
características gráficas y musica- 
les de los juegos de Lucas. Eso sí, 
algo ha cambiado. El entorno por 
el que el personaje se moverá será 


Los decorados se han 
realizado con los más 
avanzados 
programas de 
creación de espacios 
tridimensionales. 


r Woods 99 


El humor negro, el sarcasmo, las 
posturas caricaturescas y la 
ambientación estaran 
continuamente presentes en esta 
última aventura de LucasArts. 


tridimensional, al igual que en 


«Alone in the Dark» y los escena- 
rios tendrán unas perspectivas 
realmente artísticas: barridos de 


cámara, vistas méditas en otros 


juegos. etcétera. De momento, el 


usuario puede bajar la demo de la 
Web de LucasArts y poder disfru- 
tar de este gran juego que esta vez 
incorpora algunas novedades co- 
mo la imagen 3D y el manejo del 


personaje con los cursores. Ml 
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Populous: The Beginning 


Luchar por una tierra 


opulous» fue cl juego E Sobre todo. destacar que «Popu- 
p J BULLFROG q Pp 
p de conquista más ven- —Estrate g ia 7 lous: The Beginning» soporta ace- 


dido en todo el mundo 
antes de la década de los noventa. 
Su aparición en la Super Ninten- 
do y después de la versión PC. 
asentaba que este juego era un 
gran título y que su planteamiento 
de juego era lo suficientemente 
atractivo como para crear alguna 
secuela, Apareció la segunda par- 
te y posteriormente, después de 
seis años, surge la tercera. subti- 
tulada “El comienzo”, en la que se 
muestran los inicios de conquista. 


OS 


Los paisajes resultan totalmente 
innovadores y pocos juegos 
poseen gráficos tan reales. 


leración por hardware, por lo que 
tarjetas Voodoo2 obtendrán el ma- 
yor partido a este juego de estrate- 
gia. En él se han incluido paneles 
de seguimiento para los persona- 
jes, iconos de tribus enemigas. se- 
guimiento para las construcción, 
trabajadores y vehículos. También 
se ha incrementado el número de 
acciones a realizar así como otras 
propias de juegos de conquista que 
no estaban en «Populous 2». De 
momento, hemos podido jugar a 
los dos primeros niveles de The 
Beginning, en los que hemos podi- 
do atisbar una mezcla de juegos de 
conquista actuales. Estos dos pri- 
meros niveles son muy simples y 
bastante lineales: se deben cons- 
truir unas fortificaciones y tratar 


En «Populous: The 
Beginning», se soporta la 
aceleración por hardware, 
por lo que tarjetas 
Voodoo2 obtendrán un 


gran partido 


con los diferentes personajes para 
llevar a cabo esta misión. La com- 
plejidad y dificultad de las tareas 
progresa a cada misión por lo que 
ofrece muchas horas de diversión. 
La música es muy buena. poco re- 
petitiva. El soporte para 3D(x per- 
mite observar una animación de 
personajes fluída y rotar los paisi- 
jes para ve desde distintos puntos 
la evolución de la lucha. 


———— StarWars Behind the Magic European Air War 


Satisfaciendo a los cientos de miles de 
seguidores de la estela de Star Wars, 
LucasArts pondrá a la venta «Behind the 
Magic», una enciclopedia con todos los 


datos de la saga, además de un 
adelanto de lo que será la nueva trilogía 
y pantallas para probar armas o pasear 
por el halcón milenaño en tres 
dimensiones. 


Un nuevo simulador de aviones de combate 
imumpirá en breve en el mercado. En él 
podremos elegir entre una amplia gama de 
aeronaves de entre las que tendremos que 
elegir pilotar una de ellas para combatir en 


batallas de la Segunda Guerra Mundial. Y todo 


con una gran calidad gráfica, lo que a buen 
seguro otorgará enormes dosis de realismo a 
los aficionados a este tipo de programas. 
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Speed Busters 


Velocidad en los años 70 


peed Busters» promete 


S 


listas de la actualidad. Habiendo 


ser uno de los juegos 


mejor recreados y rea 


visto algunos títulos de Formula | 
actuales o que recrean los coches 
de los años 50, éste rompe los tra- 
dicionales esquemas llegando has 

ta los coches de finales de los años 
60, donde el imperio automovilís 

tico y las estrellas de cine, rodea- 
das del lujo y otros caracteres t 

picos de la época se reviven en un 
juego anacrónico y muy original 
Lo mejor de todo es el realismo de 
los vuelcos del coche, las particu- 
laridades de la inercia que hace 


que se mueva la carrocería con los 


UBI SOFT | 


Simulador | 


frenazos o al arrancar súbitamen- 
te. La iluminación es muy buena, 
mucho más real que en otros jue- 
gos y el control es más complica- 
do y adictivo. Se revive la esencia 
del arcade de los 80 al disponer 
elementos en el recorrido que au- 
mentarán la velocidad (turbo) del 
vehículo y le dotarán de nuevas 
capacidades para superar a sus 
contrincantes. Los gráficos son 
absolutamente magníficos gracias 
a la aceleración de una tarjeta 
Voodoo, recomendada una Voo- 


doo2. En este juego se iguala el 


Un nuevo juego de Cryo que 
pasionará a los amantes de los 
*mbientes y cos, los 


30 
misteños sin solución mundo 
Je los sueños. Toda una fantasía 
en tres dimensiones en la que 
habra que desplazarse como un 
alma sin cuerpo y entrar en 


contacto con otros entes 


Lo mejor de este 


programa es el realismo 
de los vuelcos del coche, 


al frenar o arrancar 
súbitamente 


Una gran realidad, 
tanto en el 
movimiento del coche 
(con una carrocería 
sumamente pesada) 
como en los 
escenarios, cargados 
de detalles y 
particularidades, 
hacen de este juego 
un simulador-arcade 
muy atractivo. 


proceso gráfico que juegos de re 
creativa poseen. En definitiva, un 
juego muy realista por el movi- 
miento del coche, además de las 
múltiples configuraciones que 
pueden realizarse sobre cada co- 
che (color, accesorios). Tenemos 
la certeza de que este juego supe- 
rará a otros del mercado y habrá 
que probar el juego en su totali- 
dad, valorar su aspecto musical y 
sonoro y compararlo con otros 
juegos del mercado para comprar 
el grado de realidad que hemos 
atisbado en esta preview. 


101 Airbome 


La batalla que supuso el desenlace 
de la segunda guerra mundial, está 
ahora en manos del jugador, El 

desembarco de Normandía tratado 
con una interfaz estratégica donde 


habra que administrar un equipo 
ilitar compuesto por 48 
paracaidistas, 24 alemanes y 10 partisanos franceses, ademas de las 


correspondientes tropas norteamencanas 
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lingon 
Honor Guard 


Star Trek sigue en boga 


os trekkies están de en- 


Me 


y capítulos que se han emitido de 


horabuena. Aparte de 
los cientos de películas 


esta historia futurista. en la que 
una nave llamada Enterprises re 

corre el Universo, aparecen de vez 
en cuando juegos como «Klingon 
Honor Guard» en el que se revive 
el espíritu Trek que tantos adoles- 
centes norteamericanos y del resto 
del mundo adulan y siguen de cer- 
ca. En este juego de perspectiva 
subjetiva, se entrará en el reino 
Klingon y se luchará contra sus 


habitantes persiguiendo distintos 


INTERPLAY 
Arcade 


objetivos. El juego está programa- 
do sobre el engine 3D de «Un- 
real». Este motor es realmente 
potente y prueba de ello es el pro- 
pio «Unreal». Las imágenes de 
fuego o lava. la iluminación y la 
texturización de personajes es so- 


Se ha programado con 
el engine utilizado en 
«Unreab», aumentando 
el realismo ambiental 


El ambiente en el que se desarrolla la aventura no puede ser más tétrico 
del que estas imágenes nos muestran. 


Deo Cratias 


La compañía Cryo lanza al mercado un 
interesante juego de estrategia en tiempo real 
con una capacidad gráfica fuera de lo normal. 
Soportando unas prestaciones técnicas 


bresaliente pero pa- 
rece que en «Klin- 
gon Honor Guard» 
no han sabido apro- 
vechar esta potente 
herramienta. Al me- 
nos esa es la impre- 
sión que hemos obte- 
nido al jugar a esta 
preview, que como 
suele suceder, no está 
bien programada, fal- 
tan muchos retoques 
y da muchos fallos. El comienzo 
se da en un pueblo de klingons 
donde distintos enemigos intenta- 
rán acabar con el jugador. Se ha in- 
novado en las armas a usar, utili 
zando, por ejemplo, un cuchillo 
para ser lanzado. El personaje. sar- 
cástico, anima a venir con la pal- 
ma de la mano a los enemigos para 
lanzarles el puñal. El movimiento 
es algo seco y la iluminación que 
tanto ha maravillado en «Unreal» 


Aunque el aspecto visual no es tan atractivo como 
en «Unreal», ciertas zonas son muy buenas. 


ha dejado bastante que desear en 
Klingon. De momento, nos parece 
un buen juego que vuelve a la car- 
ga con la subjetividad y que utiliza 
un motor nuevo pero bastante usa- 
do. Nos parece bien la variedad, 
pero deberían haber puesto más 
énfasis en la creación de escenu- 
rios y personajes que, siempre en 
principio, nos parece que fallan. 
Esperaremos a la versión completa 
y la juzgaremos adecuadamente, El 


como 3Dfx y con un diseño 20 de lo más 
Cuidado, la intuitividad se convierte en el 
aspecto más explotado de este programa 
donde la interfaz se convierte en grandes 
imágenes de información visual. 


en pocas palabras 
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The Settlers III 


Antes de Colón 


o podemos hablar de 


colonización sino de 


N 


este juego se basa en las epopeyas 


romanización, ya que 


de la civilización romana en su 
afán de expansión por el globo te 
rráqueo. En la tercera parte de 
«The Settler»s se tienen como ob- 


BLUEBYTE 
Estrategia 


jetivos principales abordar una 1s- 


la y explotar sus recursos para so- 
brevivir ante los nativos de dicha 
tierra. El enfrentamiento causado 


por este choque de tribus origina 


El desarrollo de las ciudades colonizadas, el pulular de los personajes, 
la variedad de iconos hacen de «Settlers lll» un juego muy completo. 


una guerra donde la 
estrategia es funda- 
mental y el usuario se 
pondrá al mando de 
todas sus tropas para 
levar a buen puerto 
las directrices de cada 
misión. La gran nove- 
dad de esta tercera 
parte es el soporte de 
tarjetas aceleradoras que permiten 
rotar escenarios para visualizar 
gran parte de las acciones que se 
llevan a cabo. La realización de 
personajes está muy trabajada y la 
interfaz es sencilla pero muy com- 
pleja y variada. Se han incluido 


La realización de 
personajes está muy 
trabajada, al igual que la 
interfaz, sencilla pero a 
su vez compleja y variada 


nuevos iconos y ac- 
ciones para la cons- 
trucción de edificios, 
conquista de tierras 
o cambios de armas 
para combaur contra 
el enemigo. Este jue- 
go promete, ya que 
su tercera parte ase- 
gura su firme puesto 
en el mercado de los juegos de es- 
te tipo y esta vez se acompaña de 
una buena música y soporte para 
3Dfx. Resumiendo, un juego que 
introduce al usuario en las batallas 
de hace más de 2000 años con lo 
que parece que se aumenta el nú- 
mero donde escoger: edad anti- 
gua, el medievo, la época futura... 
Cada vez son más los juegos de 
estrategia y lo mejor es que a cada 
paso ganan más adeptos. Creemos 
que este es un buen juego y que 
incorpora muchas novedades con 
respecto a su predecesor. Ml 


Mankind . — 


Otro título de estrategia futurista y con 
ambientación en el espacio, 
característica principal de este juego. La 
fuerza de dos oponentes en la galaxia es 


se 


su argumento y también pertenece a 
Cryo. Recuerda en gran medida a 
«Starcraft» por lo que sus seguidores 
tendrán otro título con el que saciar sus 
anhelos de conquista 


en pocas palabras 
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Guillemot 


La tecnología Force Feedback de Guillemot introduce 
un potente motor en la base del eje del volante capaz 


de reproducir situaciones de un realismo alucinante. 


Conducir por suelos de hielo, de barro, de gravilla, etc... 


Aceleraciones, frenazos, derrapajes, son algunos de los 
efectos especiales que conseguirás con este volante. 
Cambios de velocidad tipo F-!. 

Veinte funciones programables. 

Pedales ultra-resistentes. 


Para PC 


RACE LEADER FORCE FEEDBACK 
¡SOLO PARA PILOTOS SALVAJES! 


www.guillemot.com 
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Creatures 2 


La filosofía de la vida 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 250 Megas / CPU Pentium 166 MMX / Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega PC! 


Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


Estrategie 
Mindscape 


Así como las relaciones sociales pueden cambiar la vida de un hombre, ahora 


un jugador podrá cambiar la vida de seres virtuales gracias a la segunda en- 


trega de «Creatures», un juego en el que un avanzado estudio de lA se ha apli- 


cado a la creación de, en las propias palabras de sus creadores, ADN digital. 


Carlos Burgos 


E n «Creatures» se expe- 
E Y rimentó con la vida ar- 
tificial: supervisar el 
desarrollo de unas criaturas y pro- 
mover una civilización fue el ob- 
jetivo de aquel magnífico juego. y 
en esta segunda parte se utiliza el 
mismo recurso pero habiendo me- 
jorado concienzudamente cada 
uno de los aspectos del juego. 

El objetivo del juego es criar a 
las suficientes criaturas como pa- 
ra que ellas mismas organicen una 
civilización y posteriormente bus- 
car la maquinaria secreta que ayu- 
de a su supervivencia y facilitar su 
reproducción. Una criatura puede 
vivir alrededor de diez horas. por 
lo que habrá que jugar con las dis- 


2. E Dre Dramas Desa E 
Bobo +5 0/6AQri“Q AO 
paniitids Joopiaectas li Pamfiaramos 


tintas generaciones para no obte- 
ner una fuerte pérdida de seres en 
un mismo tiempo. Para hacerse 
una idea de por qué un Norn vive 
únicamente diez horas hay que sa- 


> 
acta E) Her: CAES .e! 


ber que un año en Albia dura ocho 
horas, divididas en cuatro sesiones 
de dos horas cada una. Cada se- 
sión contiene cuatro días y éstas. 
junto con la temperatura ambien- 


El video del comienzo de programa introduce al jugador en la leyenda de «Creatures». 


300 PCmania 


Quizás, el ADN digital haga que una 
criatura sea tremendamente 
melancólica o depresiva. Para ello 
conviene tomar ciertas actitudes. 


te, se muestra continuamente en la 
barra de menú del juego. La inteli- 
gencia de los Norns es bastante 
elevada. Después de romper el 
cascarón. buscarán los víveres ne- 
cesarios para sobrevivir. 


Reproducirse 
es la clave 

Al comenzar el juego, se mues- 
tra una pantalla de bienvenida con 
un consejo para llevar a buen 
puerto la misión de que las criatu- 
ras se desarrollen con éxito y en- 
cuentren la maquinaria reproduc- 
tora. Posteriormente, se podrá 
acceder a una ventana donde una 
serie de huevos (sobre los que se 
indica el sexo del Norn que con- 
tiene) contienen los Norn y éstos 
se deben introducir en la incuba- 
dora y esperar unos segundos an- 
tes de que se rompa el cascarón, 
A partir de aquí comienza la difí- 
cil tarea de educación. El Norn 


vive a su aire, suele cometer mu- 
chas faltas (aunque dependerá del 
ADN que posea) y habrá que corre- 
girlas pues, aunque pueden resultar 
humorísticos. (a veces los Norn se 
pegan con sus hermanos) condicio- 
nará a que en su madurez sea un ca- 
prichoso y su disciplina para rela- 
cionarse deje mucho que desear. 
Uno de los puntos fuertes de es- 
te programa es la capacidad de 
aprendizaje verbal que un Norn 
posee desde su infancia. Hacerle 
partícipe del léxico que el jugador 
posca es tarea muy dura y para 
ello se cuenta con un ordenador 
que le. mostrará las palabras más 
comunes (Ven, Mira, Coge, Suel- 
ta, Corre, Come) y otras más 
complejas. Como se ha dicho. 
puede reconocer palabras que el 
usuario introduzca. Basta con es- 
cribir palabras señalando objetos 
o acciones que suele realizar cl 
Norn. Poco a poco asimilará ese 
lenguaje y formará palabras com- 
puestas y Otras que ellos mismos 
utilizarán y que son realmente sor- 
prendentes, Cuando el Norn co- 
meta una acción imprudente puede 
ser reprimido con el icono diablo 
que aparece sobre la parte inferior 
de su cuerpo o felicitarle y hacerle 
cosquillas cuando el icono de án- 


Ciencias naturales y pedagogía 


reatures 2» se perfila como un juego de educación pedagógica donde ofrecer protección y guia a un personaje de 

videojuego es un pretexto para incrementar la inteligencia emocional del individuo. La creación de un ser, su de- 
sarrollo, enseñarle a hablar o a valerse por si mismo, son tareas de un buen padre/madre y por supuesto, maestro. Los 
miles de millones de combinaciones que el programa baraja en la creación de ADN digital, impiden que una misma si- 
tuación se produzca en dos juegos diferentes, La criatura que el usuarlo haya creado se parecera y hablará como otras 
criaturas (como ocurre en el mundo normal con los bebés y los niños), pero cada uno de ellos tendrá actitudes muy dis- 
pares. Este estudio del comportamiento genético (ya que al procrear se transmiten los carecteres de padres a hijos igual 
que en la vida real) y el sentido de adiestramiento, hacen de este juego una pieza recomendable para los amantes de es- 


te apasionante mundo. 


gel (en su parte superior), aparezca 
sobre su cuerpo. Las animaciones 
de los personajes están bien reali- 
zadas y cada uno puede tomar di- 
ferentes rostros dependiendo de su 
estado de ánimo. Los Norn se en- 
fadan si se les castiga demasiado, 


Pensar es de humanos 


esde que, a principios de 1997, hiciera aparición en Japón la primera 
mascota virtual, el Tamagotchi, se desato una auténtica euforia co- 


La máquina que selecciona los huevos disponibles, 
muestra el sexo de la criatura que éste alberga. 


lectiva sobre el mundo de la inteligencia artificial, que contaba con algunos 
antecedentes. Los primeros programas de Eliza, la ciencia-ficción Joshua en 
Juegos de Guerra), las supercomputadoras ajedrecistas o los primeros ro- 
bots-perros que notan la presencia de su amo... El deseo de crear vida es al- 
go innato en el hombre despues de cientos de siglos cuidando de su prole y 
de su hábitat, lo que ha modificado su innato comportamiento animal. Ahora, 
cercano el albor del siglo XXI, el hombre parece cada vez más atraido y al fin 
capacitado para estudiar todas las posibilidades de la más apasionante ra- 
ma de las matemáticas: la inteligencia artificial. ¿Está cercano el dia en el 
que el ordenador hable con el hombre? ¿Qué podrá contarle? ¿Qué puede 
sentir una máquina? ¿Existe la posibilidad de que un ordenador se rebele 
contra su creador como mostraron 2001: Odisea en el espacio, Terminator | y 11? 
Cercano está el día en el que estas preguntas tengan sus respuestas. 
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Las criaturas pueden padecer enfermedades, por lo 
que se dispone de un completo maletin para curarlos. 


Uno de los puntos fuertes de este programa 


si están hambrientos o cansados. 
incluso si no se les deja explorar 
su entorno, Esto dependerá en có- 
mo se relacionen con sus compa- 
ñeros y. por tanto, en cómo influirá 
en el devenir del videojuego. 
Mindscape ha mejorado nota- 
blemente su «Creatures» en cues- 
tión gráfica y. sobre todo. sonora. 
ya que el ambiente musical es re- 
lajante, poco repetitivo y muy bien 
elaborado. La interfaz, por su par- 
te, es un entorno bonito y dinámi- 
co, muy intuitivo en el manejo de 
sus funciones (como las herra- 
mientas para cuidar de los Norn), 
acompañado de una espléndida 
guía visual que servirá de referen- 
cia y consulta en todo momento. 
Bajo este aspecto tan sencillo se 


esconde un potente motor de inte- 
ligencia artificial que no sólo nu- 
tre a este juego y lo convierte en 
adictivo, moderno y tremen- 
damente original. sino que cimien- 
ta las bases para un futuro muy 
prometedor en el fructífero mundo 
de los videojuegos. Además, la po- 
sibilidad de exportar los Norn me- 
diante Internet o compartirlos con 
otras personas es una manera de 
asegurar una continuidad para los 
próximos años. Enhorabuena a 
Mindscape por «Creatures 2», un 
juego muy recomendable que en 
PC poco potentes puede ralentizar 
se. pero que no es mayor agravio 
para el desarrollo que plantea. 


Valoración 
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pantalla abierta 


Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 
¡Velocidad en grandes dosis EN 


RAM 32 Megas (64 Megas recomendado) / Espacio en disco 90 Meggs / CPU Pentium 166 (Pentium II 300 recomendado) 


T. vídeo Aceleradora 3D / T. sonido Sound Blaster y comp. / S. operativo Windows 95 o superior / Multijugador IPX-TCPAP p 


Los simuladores de Formula1 se imponen como meta conseguir la impresión 


de velocidad que realmente provoca la conducción de un coche de estas ca- 


racterísticas. Y parece que Ubi Soft se acerca con peligro a este objetivo, gra- 


cias a su último programa, «Monaco Grand Prix Racing Simulation». 


Sergio Zazo 


onaco Grand Prix Ra- 
AV | cing Simulation», al 
igual que su predece- 
sor, es uno de los programas de 
Formula | más impresionantes 
que circulan en el mercado. 
Cuando aparece el primer menú 
del programa, puede parecer que 
no ofrece ninguna novedad, ya que 
es idéntico al de su predecesor. pe- 
ro nada más lejos de la realidad. 
En la parte inferior de la panta- 
lla pueden verse un par de iconos 
que representan la figura de dos 
coches. A la izquierda se encuen- 
tra el icono que introducirá al 
usuario en el modo actual, con un 
aspecto casi idéntico a la primera 
parte del programa. En esta parte 
del juego las sorpresas se suceden 
prácticamente de forma lineal. 
Así, puede destacarse la mejora 
visible de los gráficos como con- 
secuencia del nuevo engine, y 
además se ha incorporado la posi- 
bilidad de utilizar la nueva gene- 
ración de tarjetas aceleradoras 
Voodoo 2. Algunas de estas mejo- 
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Una de las novedades del programa es la posibilidad de disputar una 
carrera de época con coches antiguos. 


ras no pueden apreciarse a simple 
vista, tal es el caso de las texturas 
de las ruedas utilizadas en circui- 
tos donde la lluvia se convierte en 
la protagonista indiscutible de la 
carrera; las piedras y el césped 
que saltan cuando el coche se sale 
de la pista; o las nubes de agua 
que se forman al circular detrás de 
un coche en un día lluvioso. 
Otras novedades que sí pueden 
apreciarse a simple vista las consti- 


tuyen las texturas del asfalto y del 
cielo. En cuanto al apartado de me- 
cánica, se ha incorporado la posi- 
bilidad de regular muchos más as- 
pectos que en la anterior entrega. 
Y con respecto al segundo ico- 
no presentado en el menú, la figu- 
ra de un coche antiguo sirve de 
puerta para acceder a otras opcio- 
nes del programa. En esta parte 
del juego se podrá disputar una 
carrera cuyo escenario lo compo- 


El interior de los vehiculos están 
reproducidos todos los detalles. 


ne un circuito campestre, conocl- 
do como rally de época, con unos 
coches que nada tienen que envi- 
diar a los actuales Formula 1. 

En este apartado también exis- 
ten novedades con respecto a la 
versión anterior. Por una parte, 
destaca la incorporación de una 
vista cenital, algo complicada al 
principio, y por otro lado, la apari- 
ción de la figura del piloto con to- 
dos sus movimientos constituyen 
una mejora sustancial. 

Por último, reseñar las mejoras 
en el modo multijugador o la posi- 
bilidad de crear texturas propias y 
sonidos con un editor que incor- 
pora el juego. Bl 
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Anno 1602 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 80 Megas / CPU Pentium 90 / Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega 
Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


De los libros antiguos, el hombre tiene conocimiento de las viejas leyendas 
que rodean a la conquista de tierras. Desde la edad moderna, partiendo de 


1492, los terrenos sin explorar tuvieron un valor incomparable, y este juego en- 


carna el fin estratégico de la actividad bélica y mercantil de aquella época. 


Carlos Burgos 


28% poca memorable donde 
H las haya. los años pos- 
teriores a la conquista 
de las Américas engrandecieron 
de manera espectacular el auge 
de las poblaciones. favoreciendo 
la aparición de las nuevas tecno- 
logías y la consecuente revolu- 
ción industrial. Esta epopeya, 
ilustrada en centenares de libros 


sd 


con las famosas historias de con- 
quistadores. piratas y otros héroes, 
es la protagonista de este juego 
de estrategia. 


El año 1602 


Desde que Sid Meier sorpren- 
diera con «Colonization», un jue- 
go basado en la conquista del Nue- 
vo Mundo. no se había realizado 
ningún otro juego de similares ca- 
racterísticas. Y el número de adep- 
tos que lo demandan, ya sea por- 
que la estrategia es su tema favorito 
o porque la época les llama la aten- 
ción, es mucho mayor de lo que se 
piensa. Por ello, este grupo alemán 
ha lanzado al mercado este juego. 
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El CD-ROM contiene una breve 
introducción con gráficos renderi- 
zados. Las comparaciones son 
odiosas, pero qué mejor que hacer- 
las con el mismo producto en su 
versión original. En principio, en 
esta introducción únicamente varía 
el doblaje. que no nos ha parecido 
tan bueno como en su versión ori- 
ginal. En ella habla un hombre an- 
ciano, y se nota que el actor de do- 
blaje es un hombre joven. 

La pantalla principal da a elegir 
entre varias opciones. Entre ellas 


El triunto sobre el adversario, 
vendrá dado, en gran medida, 
por el orden y eficiencia con que 
se construyan los poblados. 


La protección de las tierras 
fronterizas con el mar, es muy 
importante a la hora de los 
enfrentamientos. 


las de Único jugador, Multijuga- 
dor y Completar una misión, que 
partirá de un avanzado estado de 
conquista o derrota y se deberán 
acatar las directrices del juego. 

El entorno gráfico es bastante in- 
tuitivo, las funciones se encuentran 
supeditadas bajo los iconos básicos 
del programa, representados por 
gráficos vistosos, situados a la de- 
recha de la pantalla. En la barra 
donde se encuentran estos iconos. 
pueden cambiarse distintos valores 
principales del programa, como el 
volumen de los efectos de sonido, 

Los diálogos pueden activarse, 
éstos avisan con una frecuencia 
precisa de los cambios aconteci- 
dos en la colonización: eventos, 
estado de la isla, jugadores ami- 
gos, comercio, batallas, órdenes y 
diplomacia. También es posible 
cambiar la música y escoger entre 
seis melodías diferentes que re- 
presentan distintos momentos de 
la conquista (El comienzo, La 
partida, La guerra. etc...). 

En la barra principal se mostrará 
continuamente la situación del ju- 
gador: los habitantes del poblado, 


o 


En «Anno 1602» es cana entablar amistad con 


pero si se rompen se e declarará la guerra 


los impuestos que deben recolec- 
tarse para el pago comunitario, el 
coste de las operaciones, el coste de 
compra de tierras vírgenes u ocupa- 
das y un balance general acompa- 
ñado de los puntos del jugador. El 
botón de lupa dispondrá una vista 
general de las islas colonizadas o, 
por el contrario, el minucioso deta- 
lle de parcelas, granjas, etc. Tam- 
bién podrá escogerse el tipo de vi- 
sualización en la barra en tres 
modos: construcción que muestra 
las gestiones de edificación, el mo- 
do combate que se activa en una lu- 
cha naval o terrestre y el modo info 
que se actualiza cuando los bienes 
obtenidos han cambiado. 


Conquistar 
es más sencillo 


De las posibilidades gráficas. 
aparte del cuadro “Perfecciona- 
miento gráfico: sin variación”, po- 


Se debe evitar que los barcos 
arriben en el puerto, pues las 
defensas se verán mermadas. 


demos decir que se encuentra a la 
altura del juego. Las escenas de 
vídeo que aparecen cuando se fir- 
ma un acuerdo o cualquier otro 
evento, son configurables y se 
puede escoger entre baja y alta re- 
solución de las mismas. aunque la 
peor resolución desencadena en 
los ordenadores no muy potentes 
un desagradable efecto de pixela- 
do. En lo que respecta al propio 
juego, su dificultad aumenta cuan- 
to mayores sean las tierras con- 
quistadas y dependerá del éxito al- 
canzado, que atraerá las miradas 
de los enemigos y sus flotas im- 
pertérritas obcecadas en destruir 
las tierras y el armamento. Quizás 
el juego resulte un poco rápido, 
pero a veces es un detalle que se 
agradece, sobre todo en la navega- 
ción hacia tierras lejana. 

Uno de los atractivos de este 
juego es el modo multijugador, 


Las batallas navales, al igual que 
las historias de los libros, serán 
las protagonistas del juego. 


La estratagema de mejorar la estrategia 


os usuarios de ordenador deben estar de enhorabuena, Actualmente, 

existen en el mercado decenas de juegos de estrategia y seguramen- 
te nos quedamos cortos. Las compañias han abordado todos los temas 
posibles: exploración espacial, romanización, colonización, creacion de 
imperios monetarios, dirección de un hospital e incluso de un parque de 
atracciones... Parece que los temas se acaban, pero programas como éste 
reviven los juegos de conquista, mejoran considerablemente la capacidad 
gráfica y confieren una gran libertad de acciones al usuario. El perfeccio- 
namiento de los juegos de estrategia futuros tendra como pilar de base to- 
do lo que se produzca en estas úlltimas temporadas cercanas al siglo XXI. 
Desde luego, este pilar se va a apoyar sobremanera en juegos como «An- 
no 1602», donde la inteligencia artificial y la capacidad de lucha y supervi- 
vencia no están relegadas al combate, sino al intercambio sociocultural. 


posible a través de 
TCP/1P. red IPX e In- 
ternet. Una vez com- 
partido el juego, éste 
no se basa en disparar 
v acribillar a todo lo 
que se mueva. Tampo- 
co consiste en planear 
una estrategia y atacar 
al enemigo. En «Anno 
1602» es posible enta- 
blar amistad con ciertos jugadores. 
ofreciéndoles acuerdos de paz. Si 
deciden atacar, pueden romperse 
estos tratados y declarar la guerra 
o utilizar otros pactos con islas ve- 
cinas para que ayuden en la con- 
tienda. La inteligencia artificial es 
muy buena, y bajo condiciones de 
superpoblación o falta de recursos 
los enemigos toman distintas ini- 
ciativas que resultan sorprenden- 
tes. A diferencia de otros juegos, 


La animación de los personajes: la clave de la superación gráfica 


a animación de los personajes en la mayoria de las aventuras gráficas ha sido desde siempre muy pobre. Excepto en 
¡ertos juegos de estrategia en los que se consiguio introducir perspectivas innovadoras o motores ¡o suficiente- 
mente potentes como para girar escenarios y visualizar el desarrollo de la estrategia en tiempo real, en la mayoria de los 
juegos no se consiguió mejorar la calidad de los sprites que se movian por la pantalla, condicionado por la potencia de 


la máquina en gran medida. En Anno 1602 se ha conseguido crear unos sprites grandes, muy visibles en los que se ha 
tomado una escala muy distinta de la humana que permite comparar el tamaño de un barco y un edificio, sin olvidar que 
cerca puede estar moviéndose un guerrero o campesino. Esto ofrece una gran realidad escénica, unido a la renderiza- 
ción de la mayoria de edificios, barcos y personajes. Puesto que los juegos de estrategia son puramente visuales y no 
hay cabida para un fallo en la factura gráfica, SunFiowers ha conseguido crear unos gráficos que mejoran su puntuación. 


Divisar tierra supone, para el dirigente de la 
colonización, un gran premio. 


no se deberá destruir al enemigo 
consecutivamente, sino adminis- 
trar los bienes que se posean con 
el fin de colonizar y acaparar más 
tierras. Las guerras vienen dadas 
por enemigos que intentan apode- 
rarse de las tierras ocupadas o cer- 
canas a las que se encuentran po- 
bladas. Nunca la guerra es el 
motivo principal del juego y. algu- 
nas veces. será mas importante un 
acuerdo de paz que una hatalla. 

Para coleccionistas y estrategas, 
este juego es un buen título que 
merece los aplausos de la crítica. 
Pocos fallos hemos sacado: las 
animaciones son algo estáticas y 
no abundan en demasía, así como 
lo repetitivo de instaurar nuevos 
pueblos en tierras recientemente 
adquiridas. Por lo demás. es alta- 
mente recomendable y los ratos 
de ocio se pasarán volando. Bl 
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El Quinto Elemento 
Del cine al ordenador E 


RAM 32 Megas (64 Megas rec ) / Espacio en disco 50 Meges / CPU Pentium 166 (Pentium 200 MMX recomendado) ml 
T. vídeo SVGA PCI 1 Mega (3Dtx rec.) / T. sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95 


«El Quinto Elemento», arcade que recomienda el empleo de las novedosas tar- 


jetas aceleradoras, está basado en la película del mismo título estrenada hace 


varios meses y que, según algunos entendidos, puede convertirse en una pe- 


lícula de culto, al igual que ocurriera con “Blade Runner” en los ochenta. 


Sergio Zazo 


E ste programa no es el 
E primero ni será el últi- 

mo basado en una exi- 
tosa película de cine. Sin embar- 
go, muchas de estas conversiones 
han pasado sin pena ni gloria por 
las pantallas de los ordenadores. 
Pero no creemos que esto ocurra 
con «El Quinto Elemento», ya que 
el argumento es muy atractivo. 

La historia es muy simple. 
Transcurre el año 2257 y un enor- 
me planeta-satélite está avanzan- 
do hacia la Tierra a gran velocidad 
destruyendo todo lo que se en- 
cuentra a su paso. La única mane- 
ra de detenerlo es encontrar cua- 
tro elementos en forma de piedra: 


Leeloo tiene la facultad de dar 
volteretas, saltos acrobáticos e 
incluso colgarse del techo. 
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Las diferentes vistas del juego ayudan, en ocasiones, a superar dificiles 
obstáculos como éste. 


Agua. Tierra. Aire y Fuego. Para 
ello, el jugador cuenta con la ayu- 
da de un taxista de Los Ángeles 
lugar donde se desarrolla la histo- 
ria— llamado Korben Dallas y un 
extraño ser de nombre Leeloo, 
con apariencia femenina y que 
constituye el quinto elemento que 
hace reaccionar a los otros cuatro 
para acabar con la amenaza extra- 
terrestre. La misión será reunir 
esos cuatro elementos y hacer que 
Leeloo destruya el satélite. 


Cada uno de los héroes tiene 
sus propias habilidades individua- 
les. Leeloo es la persona más ágil 
y puede alcanzar lugares que Kor- 
ben Dallas no puede. Korben tra- 
baja con muchas armas mientras 
que Leeloo sólo se defiende vtili- 
zando artes marciales. 

El motor gráfico y la perspectiva 
utilizada son muy similares a los 
empleados en «Tomb Raider», y 
gracias a las tarjetas aceleradoras el 
resultado final es bastante bueno. 


Con respecto a los escenarios 
hay que decir que son coloristas y 


se ajustan mucho a las imágenes 
de la película. Entre fase y fase se 
pueden visionar fragmentos del 
film con vídeos de gran calidad. 
Existen un total de 15 niveles di- 
vididos en varias fases interme- 
dias. Algunos de estos niveles, 
donde habrá que terminar con pe- 
ligrosos enemigos o realizar com- 
plicados puzzles, son muy fáciles. 
Sin embargo, existen otros que 
pueden llevar varias horas. 

En definitiva, como puntos a fa- 
vor, los gráficos, los diferentes 
movimientos de Leelo y los com- 
bos o combinación de teclas que 
permiten golpes espectaculares; la 
increíble banda sonora en estéreo 
surround, los tipos de enemigos y 
las secuencias entre los niveles. 
Como puntos en contra algunos 
de los movimientos de Korben, el 
personaje masculino y la excesiva 
dificultad de algunos niveles. Un 
buen juego de acción para una es- 
pectacular película. E 
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pantalla abierta 


Star Wars Rebellion 
Dominarla galaxia [A 


RAM 16 Mege ss / Espacio en disco 50 Meges | (150 Megas rec.) / CPU Pentium 90 
Tarjeta vídeo SVGA PCI 2 / Tarjeta sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95 


La estrategia ha sido desde siempre el entretenimiento que ha ocupado a miles 


de personas. En los últimos meses, la informática está viviendo una gloriosa eta- 


pa acaecida por la aparición de titulos de este tipo. Una vez más, “Star Wars” es- 


tá presente en el entretenimiento e introduce innovaciones en este campo. 


Carlos Burgos 


8 | poder absoluto del 
E Imperio, la persistencia 

de la alianza rebelde, la 
magnificencia de las misiones €s- 
paciales... Con sólo citar estas fra- 
ses llegan a la memoria del usua- 
rio los interminables arroyos de 
diversión que el gran río de “Star 
Wars” ha dejado tras de sí. Pero su 
desembocadura no se encuentra 
próxima. Con una nueva trilogía 
para finales del año que viene y 
con una media de tres juegos 
anuales, Lucas Arts exprime al 
máximo este fabuloso mundo que. 
desde sus orígenes, se convirtió en 
fenómeno social. 


Estrategia 
pura y dura 

«Star Wars Rebellion» es un 
juego de estrategia en el que pue- 
de tomarse el mando tanto del 
Imperio Galáctico como de la 
Alianza Rebelde. El objetivo es 
capturar a los dos personajes prin- 
cipales del contrario (el empera- 
dor Palpatine y Darth Vader, en el 
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Imperio; el líder rebelde Mon 
Mothma y Luke Skywalker en el 
caso de la Alianza Rebelde), lu- 
chando por hacerse con el con- 
trol de los sistemas pertene- 
cientes a los distintos niveles 
interplanetarios y utilizar sus re- 
cursos para desarrollar flotas y 
batirse con el enemigo. Coordi- 
nar estos recursos no es una ta- 
rea fácil, ya que el juego está do- 
tado de una potente inteligencia 
artificial, confiriendo al juego 
una gran riqueza y complejidad. 

El juego se encuentra traduci- 
do y doblado al castellano y se 
presenta en un CD-ROM, acom- 
pañado de un manual de 190 pá- 
ginas. Tras la instalación, una 


«Star Wars Rebellion» dispone de 
un gran número de opciones en la 
pantalla de control. 


A A 


REBELLION 


transición de cine y una pantalla 
de control con los avisos del 
agente (C3PO en el caso de la 
Alianza Rebelde) hacen apari- 
ción. Desde ella, se toma el con- 
trol absoluto de los recursos de 
cada planeta. pudiendo enviar 
mensajes a los distintos jefes de 
tropa que se encuentren a cargo 
del jugador. Poder enviar diferen- 
tes mensajeros para desafiar o fir- 
mar acuerdos de paz con el ene- 
migo es una tarea que exige un 
espíritu calculador. pues supone 
arriesgar piezas bastante impor- 
tantes en movimientos que pue- 
den no deparar una importante 
suma de beneficios. 


Se acabó 
lo que se daba 

Más del 75% de los juegos de 
estrategia del mercado, consisten 
en administrar recursos para la 
producción de herramientas y 
combatir de forma económica con 
ellas. Lucas Arts propone un juego 
de estrategia donde se pueden en- 
tablar pactos con los contrincantes. 

Con la banda sonora original de 
J. Williams, «Star Wars Rebellion» 
es un juego con algo de compleji- 
dad, conformando la esencia que 
busca el estratega y alejándolo de 
los que buscan acción en su ocio. Al 
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pantalla abierta 


Fritz 


Campeón del mundo | 


RAM 16 Megas ( (32 Megas recomendados) / Espacio en disco 20 20 Megas / CPU 486 (P200 MMX MM 


Tarjeta vídeo SVGA 1 Mega / 


Tarjeta sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 3.1, 95/98, NT 


«Fritz 5» es un programa de origen alemán cuyo aspecto gráfico no está acorde 


con su capacidad de proceso, diseñado para torneos internacionales. Figuras 


del talante de Kasparov utilizan este programa asiduamente y se encuentra ins- 


talado en grandes computadoras. ¿Demuestra esto sus posibilidades? 


Carlos Burgos 


esde que Deep Blue, 
1) una computadora de 

más de dos metros de 
alto, ganase a Kasparov el pasado 
año en un torneo de ajedrez re- 
transmitido a través de Internet. se 
produjo una conmoción en el 
mundo de la estrategia artificial. 
¿Comienza a ser la máquina más 
inteligente que el hombre? En 
busca de este ideal, cada vez más 
compañías diseñan programas ca- 
paces de dichos logros sin necesi- 
dad de instalar tuberías en un in- 


menso armario de acero, por las 
que corra agua fría a presión para 
enfriar cientos de procesadores. 
Una de las compañías que desa- 
rrolla software para profesionales 
del ajedrez es ChessBase, que co- 
mercializa «Fritz» desde hace va- 
rios años. «Fritz» es un ajedrecista 
que basa su proceso en el análisis de 
cientos de libros de apertura, los 
cuales albergan innumerables juga- 
das clásicas que personajes de la ta- 
lla de Karpov o Capablanca han ido 
sembrando en el mundo del ajedrez. 
«Fritz 5» adjunta dos CD- 
ROM. uno con el programa base 
y otro con comen- 
tarios profesiona- 
les en inglés cu- 
yo cometido es 
animar las parti- 
das. Aunque los 
comentarios del 
programa (en 
modalidad normal 
o entrenador) sean 
en lengua inglesa, 


el programa se en- 


El entrenador nos muestra el número de piezas 
atacadas o las atacantes y el valor y prioridad 
que el ordenador da a cada una. 
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cuentra por entero 
en castellano, pe- 


| 


Lu a.” al E EPIA 
El juego en 3D se desarrolla sin 
complicaciones visuales. 


ro ciertas traducciones dejan bas- 
tante que desear. 

El aspecto gráfico es muy sim- 
ple: la visualización 2D es igual 
que en muchos otros juegos y la 
3D demuestra claramente que este 
juego no se basa precisamente en 
la belleza de sus gráficos: las pie- 
zas no tienen animación, muestran 
sus caras y vértices, siendo algu- 
nas de ellas simples polígonos. Pe- 
ro bastarán para enfrentarse a, en 
palabras de «Fritz 5», el “mons- 
truo de silicio”. 


Música relajante, 
partidas tensas 
También puede activar o desac- 
tivarse la música. Un total de 121 
archivos de música en formato 


MIDI amenizarán las partidas de 
ajedrez y, constituyendo una si- 
tuación verdaderamente clásica, 
puede reproducirse música de 
Juan Sebastián Bach, la más indi- 
cada para jugar al juego de estra- 
tegia más antiguo del mundo. 

El segundo CD-ROM contiene 
un amplio repertorio de comenta- 
rios en formato WAVE en inglés. 
Aperturas. enroques, clavadas y 
las mejores jugadas “en passant”, 
son tratadas en este segundo CD- 
ROM, al igual que los comenta- 
rios de profesionales del ajedrez. 

«Fritz 5» es un título completo, 
moderno y muy avanzado, con 
una capacidad de proceso muy 
elevada (aprovecha la tecnología 
de MMX y agradece la presencia 
de Pentium HI). El seguimiento de 
las jugadas es sobresaliente y el 
único punto desfavorecedor es el 
aspecto gráfico, que resulta algo 
pobre. No obstante, un amante 
del ajedrez no debe buscar una 
sublime elaboración gráfica sino 
cálculo a raudales. 
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Goosebumps 


Pesadillas animadas 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 25 Megas / CPU Pentium 75 (Pentium 133 o superior recomendado) 


T. vídeo SVGA PCI 1 Mega / T. sonido Sound Blaster y compatibles / $. operativo Windows 95 


El éxito de las aventuras gráficas desde una perspectiva subjetiva se debe, 


en gran medida, a la publicidad del juego o a antecedentes del mismo. En es- 


te caso, su éxito se basa en la enorme venta de cómics que Norteamérica tie- 


ne a sus espaldas y, cómo no, en la gran masa de Goosebumps-maníacos. 


Sergio Zazo 


ara los que no los co- 

nozcáis. Goosebumps 

y su autor R.L.Stine 
son de lo más conocidos en Esta- 
dos Unidos. donde sus libros se 
venden como rosquillas. En Espa- 
ña también están a la venta aun 
que no gozan de la popularidad 
que en América. Sin embargo, lo 
que si llegó hasta nosotros fue una 
serie de televisión que transmitía 
una cadena privada. En nuestro 
país esta serie se tradujo como 
“Pesadillas” y era muy parecida a 
otra llamada “Are you afraid of 
the dark?” (El club de mediano- 
che), del que también se emitió 
una serie no hace mucho tiempo. 


El más puro estilo norteamericano 
estará presente en el juego. 
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Personajes estrambóticos y personajes casi surrealistas con Jos 
protagonistas de este juego, de gran aceptación en Norteamérica. 


Se trata de series que han sido sa- 
cadas de novelas para jóvenes de 
entre 12 y 16 años, aunque exis- 
ten seguidores más mayores, y cu- 
yo argumento está basado en te- 
mas de misterio relacionados con 
fantasmas, brujas o muertos vi- 
vientes. Dicho argumento es nor- 
malmente el mismo. 

En una tranquila mañana. algún 
chico despistado abre algo que no 
tiene que abrir o ve algo que no 


tiene que ver. En ese momento se 
abren las puertas del mal y se de- 
satan las más horribles pesadillas. 
Sin embargo, más tarde se descu- 
bre que sólo ha sido una pesadilla. 

En este caso se trata de un epi- 
sodio llamado Attack of the Mu- 
tant (El ataque de los mutantes). 
La historia comienza cuando un 
chico se queda dormido en el au- 
tobús leyendo uno de sus cómics 
favoritos. Su pesadilla particular 


Arcade 
Dreamworks 


empieza al despertarse y ver que 


se encuentra dentro de ese cómic. 
Él es uno de los personajes y debe 
hacer todo lo posible para que el 
capítulo termine bien. Deberá pa- 
ra ello entrar en el cuartel general 
del Mutante Enmascarado y reco- 
rrer los tortuosos corredores aca- 
bando con sus esbirros. 

El programa es una especia de 
«Duke Nukem» psicodélico en el 
que hay que recorrer una infini- 
dad de lugares, recoger algunos 
objetos y acabar con los malos, 
el típico argumento de una nove- 
la de misterio mezclado con un 
juego de ordenador. 

En definitiva. un programa muy 
divertido con un argumento extra- 
ño. Aunque en un principio no se- 
pamos dónde ir. lo Único que ten- 
dremos que hacer será recorrer 
cada uno de los pasadizos exis- 
tentes e tr probando todos los ob- 
jetos. En cuanto a los gráficos, se 
puede decir que son geniales y 
muy divertidos, incluso parecen 
sacados de un cómic. Bl 
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pantalla abierta 


Expediente X 
=> 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 250 Megas / CPU Pentium 90 


Tarjeta vídeo SVGA PCI 1 Mega / Tarjeta sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


Que el fenómeno Expediente X no es precisamente nuevo, es algo evidente. La serie 


lleva emitiéndose en Estados Unidos más de cinco años. La fama alcanzada por los 


agentes Mulder y Scully, ha logrado cotas increíbles. Por supuesto, este auge no 


podía quedar ajeno al medio de difusión con más gancho hoy por hoy: el PC. 


Carlos Burgos 


xpediente X debe gran 
E parte su éxito al perfec- 

to marketing que ha 
arropado el fenómeno. Siguiendo 
esta pauta, uno de los puntos más 
atractivos del juego es su presen- 
tación. Una caja espectacular, con 
una tinta reflectante y una cubier- 
ta transparente con los personajes 
de la serie grabados sobre una X, 
reclama la atención del potencial 
comprador. 

El juego está, además, conteni- 
do en nada menos que siete CDs 
que albergan un capítulo inédito de 
la serie, permitiendo al jugador to- 
mar el papel de un agente encarga- 
do de investigar un accidente sufri- 
do por Mulder y Scully. Por orden 
del FBL. los dos agentes se interna- 
ron en un almacén de mercancía 
clandestina. Unos asaltantes co- 
menzaron a disparar contra ellos y 
una extraña luz acabó con los cri- 
minales en el acto. El jugador será 
el encargado de investigar estos he- 
chos, por lo que entrará en contacto 
con los dos famosos personajes. 
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Los personajes Mulder y Scully estarán presentes en el juego ya que el 
jugador debera investigar qué les ha ocurrido. 


«Expediente X» es también en 
Pc una gran superproducción. El ví- 
deo es una película con muy buena 
definición. La traducción es sublime 
y el doblaje profesional. Para que os 
hagáis una idea, los actores de do- 
blaje españoles de la serie son los 
que han tratado la voz en el juego. 

La instalación tiene tres posibili- 
dades: mínima (250 Megas), nor- 
mal (400) y completa... ¡3.5 Gigas! 
No creemos que haya mucha gente 
que disponga de un disco duro con 
tanta capacidad. El DVD habría si- 
do la solución perfecta ya que evi- 
taría tener que cambiar de CD. 


Después de una presentación tí- 
pica de la serie, el usuario co- 
mienza a jugar. El agente encarga- 
do del caso se presenta en las 
oficinas del FBI y su superior le 
encomendará la misión. Los per- 
sonajes hablan con el jugador cara 
a cara y sólo en escenas cinemáti- 
cas de comentarios o situaciones 
críticas se verá al protagonista. Se 
dispone de un miniordenador de 
Apple y un teléfono móvil Nokia. 
Todo esto acompañado de la músi- 
ca original de la serie, con comen- 
tarios inteligentes y puzzles muy 
buenos. 


Objetos como un miniordenador de 
pantalla táctil y un teléfono Nokia 
son herramientas imprescindibles. 


«Expediente X» es básicamente 
una aventura en la que usar obje- 
tos, hablar con personajes y obser- 
var escenarios. Ni más ni menos. A 
quien le guste Expediente X, el 
juego le apasionará, lo cual es una 
garantía. La única pega sigue sien- 
do la tecnología de pantallazo al 
avanzar en vista subjetiva, ya que 
en lugar de transición instantánea 
se ha optado por difuminar la pan- 
talla para que ofrezca sensación de 
movimiento, pero no es suficiente: 
se debería estudiar más este tipo de 
transición. Por lo demás, un juego 
entretenido. lleno de misterio y tan 
original como la serie. E 


Valoración 


Tribal Rage 
$53 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 95 Megas / CPU Pentium 90 / T. vídeo SVGA PCI 1 Mega 


pantalla abierta 


T. sonido Sound Blaster er y compatibles / $. operativo Windows 95/98 / Multijugador TCPAP, 1PX, modem 


El mundo de la estrategia está a punto de explotar. Cada vez más juegos inundan el 


mercado con algunas novedades que, la mayoría de las veces, no hacen frente a la mo- 


notonía que ellos mismos han creado. Estrategia por turnos, estrategia-inteligencia... 


Ahora es el turno de un juego de conquista que se basa en luchar contra todo enemigo. 


í) Carlos Burgos 


as tribus urbanas han si- 

] y do trasladadas a enor- 

mes desiertos que re- 

cuerdan al film de “Mad Max”. Se 

lucha por sobrevivir en un mundo 

donde imponer la voluntad es el si- 

no de una civilización agresiva y sin 

piedad. Cada raza luchará por so- 
brevivir en ambientes hostiles. 


Lucha de tribus 

El comienzo del juego lo compo- 
ne un vídeo de apenas tres minutos 
donde la renderización es bastante 
pobre. Unos motoristas disparan 
contra un transportista y éste les lan- 
za media docena de misiles. Este es 
el objetivo del juego, destruir al ene- 
migo. El amante de la estrategia ten- 
drá en sus manos un nuevo juego 
que se utiliza por turnos, lo que 
constituye la esencia de los juegos 
como el ajedrez o las damas. Por 
ello es bastante interesante en el jue- 
go por red, ya que incrementa el ni- 
vel estratégico que el usuario deberá 
alcanzar para tener éxito en cada ac- 
ción. No es tampoco un juego en el 


La animación principal es corta 
pero transmite el mensaje de 
“lucha y sobrevive”. 


que haya que estudiar concienzuda- 
mente cada acción, ya que es pura- 
mente dinámico. Básicamente se 
trata de una serie de misiones con 
un éxito prefijado. 


Unir juego y red permite compar- 
tir el juego con un contrario me- 
diante red local. Internet o llamada 
telefónica. Realmente, es la opción 
más atractiva ya que el juego por si 
mismo no ofrece más atractivo que 
otros juegos de la competencia. 

Existe la posibilidad de diseñar 
vehículos y guerreros, pudiendo in- 
crementar su fuerza y capacidad bé- 
lica. El escenario es el típico crea- 
dor de mapas con el que poder 
retarse a sí mismo o al contrario. 

Los gráficos son muy simples. 
Unos pequeños sprites que repre- 
sentan a los personajes, se mueven a 


Pueden jugarse campañas o misiones con gran variedad en su mapeado. 


lo ancho y largo de un mapeado os- 
curo que habrá que descubrir pro- 


gresivamente. Los enemigos se ha- 
llan ocultos en el mapeado o 
confinados en sus fortalezas. 

Un punto a destacar es la anima- 
ción de los personajes y los sonidos 
que estos profieren (las voces y los 
alaridos). Sobre todo, hay detalles 
como el abandono de una partida 
que hace morir a los personajes y és- 
tos caen al suelo abatidos. Detalles 
como estos suman algunos puntos a 
un juego que no tiene la fuerza sufi- 
ciente para competir con otros del 
mercado, por falta de estrategia y va- 
medad de acciones. Sin embargo. su- 
be algunos puntos al jugar contra in- 
teligencia humana ya que un 
compañero podrá ser un duro con- 
trincante de abatir al haber previsto 
los posibles movimientos o haber di- 
señado un mapa con trampas y ene- 
migos mortales. Pero creemos que 
la adición de ciertos componentes 
(buenos sonidos, animaciones muy 
cuidadas) al mundo de la estrategia 
no suelen ¡justificar un buen juego. Bl 


Valoración 
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pantalla abierta 


Wetr1x 


Con el agua al cuello o: | 


RAM 16 Megas (32 Megas recomendados) / Espacio en disco 10 Megas / CPU Pentium 133 (Pentium 166 recomendado) 
T. vídeo SVGA PC! 1 Mega / T. sonido Sound Blaster y compatibles / S. operativo Windows 95 


Pazhitnov revolucionó el mundo de los videojuegos con el juego más simple 


de la historia: un puzzle llamado «Tetris». De aquel se conserva su imagen y 


los cientos de variantes que ha dejado tras de sí, que se comportan de un 


modo parecido y los objetivos suelen tener un denominador común. 


Sergio Zazo 


uena muestra de la per- 

sistencia del clásico 

«Tetris» es este genial 
y adictivo «Wetrix». Con tan sólo 
un par de fichas y un reducido ta- 
blero. vamos a tener diversión pa- 
ra rato. El planteamiento del juego 
es muy sencillo. Debemos ir for- 
mando una serie de diques o lagos 
para que el agua que vá cayendo 
del cielo no se desborde por los la- 
terales del tablero. Para ello va- 
mos a contar con varias fichas y 
objetos. Por un lado contamos con 
una especie de flechas rojas que 
nos van a ayudar a formar pare- 
des. Estas fichas pueden tener va- 
rias formas por lo que debemos 


.r a 


Puede competirse contra la 
máquina para mejorar el juego. 
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El encaje de las diversas piezas 
confiere el caos a las pantallas. 


pensar muy bien dónde las vamos 
a colocar. Las fichas de color ver- 
de. por su parte, van a fundir las pa- 
redes que hemos creado con las fi- 
chas rojas o a evaporar el agua que 
tenemos estancada. Este agua se 
forma por la acción de unas peque- 
ñas burbujas, cuantas más burbujas 
caigan, mayor será la cantidad de 
agua que debemos recoger. Otro de 
los objetos que vamos a recibir es 
una especie de meteoro que, al 
igual que las fichas verdes, ayuda 
a evaporar el agua, en este caso sin 
fundir las paredes. Por último, y 
uno de los objetos más indeseables 
es la bomba que destruirá todo lo 
que se encuentre. En resumen. que 
con muy pocos elementos logra- 
mos mucha diversión. 


Conseguir sitiar espacios para llenarlos de agua es uno de los objetivos 
a cumplir. El modelado 3D complicara esto en gran medida. 


Los gráficos son bastante sen- 
cillos pero cumplen con creces su 
función. Lo único a destacar es 
que en algunos casos no podemos 
ver bien el tablero debido a que 
las fichas aparecen en dos ocasio- 
nes. Por un lado, para que poda- 
mos ver de qué ficha se trata. y 
por otro cómo va a quedar coloca- 
da una vez toque el suelo. Esto 
que parece una ayuda se convierte 
en una traba cuando el número de 
fichas es muy alto. Con respecto 


al sonido poco que destacar, ni es- 
pectacular ni pobre, simplemente 
el sonido apropiado para un juego 
de estas características: una melo- 
día pegadiza que no nos moleste 
mucho durante el juego, En resu- 
men. un título bastante adictivo 
para los amantes de los puzzles y 
de las situaciones límite. que en 
esta ocasión basa su desarrollo en 
una superficie tridimensional. E 


EN 


pantalla abierta 


Microsoft Golf 1998 
[Golpe directo algreen 2 AN 


RAM 16 Megos (32 Megos recomendados) / Espacio en disco 55 Megas / CPU Pentium 30 (Pontium 166 recomendado) 
T. vídeo VGA PCI 2 Mb /T. sonido SB y compatibles / $. operativo Windows 95 / Multijugador TCP/IP IPX, Modem, Serie 


Los programas de golf avanzan día a día y los gráficos alcanzan hoy cotas 


inimaginables hace algunos años. Si no fuese porque utilizamos el ratón o el 


teclado como palo, o que las paradisiacas vistas las contemplamos desde el 


monitor, nos parecería estar jugando en cualquier campo real. 


Sergio Zazo 


8 omo la mayoría de los 
A nuevos juegos de golf. 

incorpora la opción de 
golpear a la bola utilizando el ra- 
tón, que Microsoft ha bautizado 
como "Natural Swing”. Por otra 
parte, podemos utilizar los clási- 
cos golpes de dos o tres clics. ade- 
más de otro novedoso sistema lla- 
mado “Sim Swing”, que nos 
permite controlar de una manera 
muy sencilla la dirección y la 
fuerza de nuestro golpe. 

Con respecto a las nuevas ca- 
racterísticas que ofrece la edición 
de 1998 hay que destacar los 63 
nuevos hoyos, incluyendo los de 
“The Links aí Casa de Campo”, 


Entre los campos incluidos se 
encuentra el de la Casa de Campo. 


El swing puede realizarse de distintos modos. Sin embargo, la modalidad 
mas atractiva es aquella que permite realizar el golpe moviendo el raton. 


los de “Teeth of the Dog”, “The 
Bay Harbor Golf Club” o los de 
“Preserve 9 at Bay Harbor”. 

En cuanto a los comentarios. 
los realiza un profesional de la 
CBS, el analista de golf David 
Feherty y contamos con una cá- 
mara que sobreyuela todos y ca- 
da uno de los hoyos. 

Si echamos un vistazo a la pan- 
talla del juego podemos distinguir 
varias zonas. La primera es la de 


juego, la más grande, ya que de- 
bemos tener una visión amplia del 
campo para dar buenos golpes. En 
otra pantalla, esta vez de menor 
tamaño. podemos ver el hoyo 
completo, además de la posición 
exacta de la bola. Por último. en 
la parte inferior vamos a disponer 
de información vital acerca del 
palo o club elegido, el tipo de te- 
rreno en el que nos encontramos. 
la velocidad y la dirección del 


viento, la topografía del terreno y 
una ayuda muy especial, que nos 
indica los diferentes desniveles y 
la distancia que hay desde nuestra 
posición al hoyo. El único punto 
negativo a nuestro parecer es la 


excesiva lentitud del juego, ya que 
pasa bastante tiempo desde que 
damos el golpe a la bola hasta que 
podemos volver a repetir, hecho 
que no corresponde a una errónea 
programación, sino a la favorece- 
dora ambientación en tiempo real. 
En general. es un juego muy 
atractivo, tanto para los amantes 
de este deporte como para los 
simples aficionados a él. 
Microsoft es muy dado a utilizar 
tecnologías excesivamente moder- 
nas. en muchos casos atrevidas pa- 
ra las posibilidades de los equipos 
actuales. No sería de extrañar que 
en breve comercializase un juego 
de golf en el que se incluyera un 
palo inalámbrico para mejorar la 
calidad del juego, De momento nos 
conformaremos con este título. in- 
novador y muy completo. El 
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pantalla abierta 


Need for Speed III Hot Pursuit 
Ecónn | 


RAM 32 Megas (64 Megas rec.) / Espacio en disco 235 Megas / CPU Pentium 166 (Pentium 233 MMX rec) 
T. vídeo SVGA PCI 2 Megas (3 Dtx rec.) / T. sonido SB y comp. / S. O. Windows 95 / Multijugador TCP/AP. IPX, módem, serie 


La serie «Need for Speed» llega a su tercera y más espectacular entrega. De- 


rrapajes, saltos, pasadas a gran velocidad, además de bellos parajes y com- 


plicados circuitos. Todo un compendio de tecnología que se une para crear, 


tal vez, el programa más realista presentado en los últimos años. 


Sergio Zazo 


| juego sorprende desde 
E el primer momento. 
gracias a una especta- 
cular presentación donde se mez- 
clan imágenes en vídeo y anima- 
ciones. La tercera parte de «Need 
for Speed» ofrece al usuario la 
oportunidad de tomar los mandos 
de los coches más impresionantes 
de la actualidad o pasar al lado de 
la justicia y perseguir a los ma- 
leantes con los coches de policía 
más rápidos del mundo 


Marcas míticas 

La elección del modelo del ve- 
hículo será la primera opción im- 
portante antes de comenzar el 


juego. Dicha opción se encuen- 


La facilidad de manejo del coche 
dependerá del modelo escogido. 
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La policia intentará multar los coches que participen en la carrera. Para 
ello tendrá que conseguir parar el vehiculo. Una tarea bastante dificil. 


tra dividida en tres categorías — 
A, B y C-, siendo la primera de 
ellas la que incluye modelos de 
vehículos de primera categoría 
como el Lamborghini, Ferrari o 
Italdesign. Pero también ahy que 
destacar los de la clase C. que no 
se quedan cortos (Jaguar, Merce- 
des o Aston Mantin). Si todas es- 
tas maravillas no resultan sufi- 
cientes al jugador, existe la 
posibilidad de obtener más mo- 
delos acudiendo a la página Web 
que posee el programa. 


Otra posibilidad que presenta el 


juego es la elección del color. Pu 


diéndose elegir directamente de 
fábrica como el Solent Silver de 
Aston Martin o el Rosso Corsa de 
Ferrari 550 Manarello o simple- 
mente crear uno propio gracias a 
una extensa paleta de colores. 
Otras opciones disponibles las 
constituyen la elección de la me- 
teorología, correr de día o de no- 
che o el modo de juego, ya sea ca- 
rrera a muerte, persecución O 
carrera simple. etc. 


Velocidad de vértigo 


En esta tercera entrega, Electro: 


nic Arts ha vuelto a los orígenes del 
programa e incluso ha mejorado la 
mayoría de los aspectos del progra 
ma. Si en «Need for Speed» se abo- 
gaba más por la simulación que pot 
el arcade, con la llegada de la se 
gunda parte, este aspecto se perdió 
y la calidad se resintió bastante. 
Ahora, en «Need for Speed 1 Hot 
Pursuit» la calidad supera con cre- 
ces a los anteriores programas. Los 
gráficos se han mejorado hasta lle- 
gar a un nivel casi real. Y con res- 
pecto al sonido. puede calificarse 
como fuera de serie, Cada vehículo 
tiene un sonido particular que cam- 
bia con la situación de la cámara. 

Uno de los alicientes del juego 
radica en el modo multijugador, 
donde la competición y la emo- 
ción de las carreras alcanzan su 
máximo exponente. La carrera por 
eludir la ley o por llegar primero a 
meta se convierten en una compe- 
tencia automovilística sin prece- 
dentes en el mercado. Bl 


Valoración MJ 


El mundo de 


FLAMENCO 


ANILLAMIENTO DE FLAMENCOS EN FUENTE DE PIEDRA 

La laguna de Fuente de Liria +. ao este año su tercer récord histó- 
rico en nacimiento de flamencos. Más de 15.000 pollos, de los cuales ya 
hay identificados 1.400, gracias al esfuerzo de los anilladores voluntanos. 


ALIMENTOS 
TRANSGENICOS 


Dudas más que razonables 


Ya están en el mercado y, ade- 
más, se cultivan en España. 
Son los alimentos transgéni- 
A A a te presenta un 

ñ E proyecto de reintro- 
advertido sobre los riesgos ducción de este esca- 

que suponen. Aún así, nadie so mamífero en los rí- 


nos ha pedido permiso. os catalanes. ¡No te 


lo puedes perder! 


NUTRIA 


Muniellos 


LA RESERVA MA- 33 
TURAL INTEGRAL 

DE MUNITLLOS 
esconde el robiedal 
mejor conservado 

de España, vestigio 

de lor bosques que 
antaño exbutieron. 


MUNIELLOS: un robledal de cuento en Asturias 

Muniellos ha sido siempre un bosque mágico, que no solo ha dado cobijo a 
osos, lobos y urogallos, sino también a ninfas, dragones y otros personajes 
increíbles producto de la imaginación de los asturianos. Conoce su leyenda. 


es 


JO NATURA 
PROYECTO N 
Dificil reintro 
en Cataluna 


EL ARCE 
Vivir a 2.000 m 


RANITA DE SAN 


El anfíblo que anda 
por las ramas 


is el encante de 


UE o MANE! NOVIEMBRE. 


A 


pi 


Esta gorra de 
diseño exclusi- 
vo o este aco- 
gedor saco de 
dormir 


si te 


ARAS DEL SUELO, 
A RAS DEL AGUA 


pantalla abierta 


JetFighter FullBurn 


nos de lo mis 


RA M 16 Megas! 
T. vídeo SVGA 1 Mega 


spacio en disco 55 Megas / CPU Pentium 90 
T. sonido Sound Blaster y compatibles / $. operativo Windows 95 


«JetFighter», famoso por otros simuladores de combate aéreo, lanza ahora 


«JetFighter FullBurn», un juego que presume de aprovechar la potencia de 


las tarjetas aceleradoras. No es precisamente el engine 3D lo que caracteriza 


a este juego, sino los detalles de realismo que se han introducido en él. 


Carlos Burgos 


ilotar un caza ha sido. 
desde hace muchos 
años. la ilusión de mu- 
chas personas. El riesgo que con- 


trae el pilotar esa potente maqui- 
naria y el obligado aprendizaje y 
pruebas que deben superarse. ha- 
cen de este sueño un imposible 
que sólo puede ser experimentado 
en las salas recreativas y, por su- 
puesto, en el ordenador. 


Águilas de silicio 

El juego se presenta en cuatro 
CD-ROM y el manual de instruc- 
ciones. basado éste. en gran medi- 
da, en la navegación. La historia 
del programa es bastante simple. 
Transcurre el año 2006 y Rusia ha 
encontrado unos yacimientos de 
combustible que pretende utilizar 
para afianzarse en su pretensión de 
alcanzar el puesto de primera po- 
tencia mundial. Por supuesto, el 
poderío norteamericano luchará 
para frenar los objetivos rusos. 

El juego comienza en la panta- 
lla principal con las opciones de 
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Las secuencias de video tienen un 
valor cinematográfico notable. 


Campaña norteamericana y Cam- 
paña rusa opcional. Escogiendo 
cualquiera de estas campañas se 
accede al menú principal en el 
que una secuencia cinemática in- 


forma al jugador de la actividad 
que se desarrollará a posteriori. A 
partir de esto, el jugador posee 
total movilidad por las diferentes 
instalaciones militares. Podrá di- 
rigirse a la zona de reparaciones. 
avituallamiento, tutorías y de- 
más. El sistema empleado para la 
movilidad en este espacio virtual 
es el conocido Omni-3D que ha- 
ce creer al usuario que la imagen 
que visualiza es un espacio conti- 
nuo de 360 grados. 


Ciertas condiciones de vuelo, como rasantes en pleno ataque, pueden 
derivar en atractivas vistas de la cabina. 


Simulación 
Take 2 


Pilotar el avión comienza a ser 
una experiencia cada vez más real, 


Nos estamos refiriendo a los co- 
nocidos efectos G: Red-Out y 
Black-Out en los cuales el cuerpo 
de un piloto puede alcanzar unos 
560 kilos. que se manifiesta con 
visión en rojo (descenso) o negro 
(ascenso). Otros detalles no son 
tan realistas: en la redacción he- 
mos acabado con un caza enemi- 
go que se encontraba a casi dos 
millas de distancia con tres dispa 
ros de ametralladora por lo que la 
dificultad perdió algunos puntos 
en esa hazaña. El motor 3D es 
muy parecido al de «Eurofighter 
2000» (únicamente se mejoran los 
aviones y las pistas de aterrizaje: 
el mar sigue siendo una masa con 
manchas). En resumen, un trabajo 
en el que ha sido mejorado el as- 
pecto lúdico, que no visual. A falta 
de un juego que desarrolle un 
campo visual más rico y real, da- 
mos una buena nota a este juego 
que satisface a usuarios de simu- 
ladores no demasiado exigentes. Ml 
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1,295 Pts 


Total Games E 
primer CD-ROM de 


nercado q recoge 
más de 10 ) increíbles 

juegos ACWAre y 
más de 1.000 pistas 


imprest indible 


ME LIP S 


Ref(G119 
1.2905 Pts 
MegaClip 15000 
Magnífica colección 
de 15.000 clip arts 
vectonales en color 
clasificados en más 
de 100 categorías 
ideal para diseño 

gráfico 


Mal 
E 
E 
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E 


rn 495 
Manga Makers: La 


recopilacion mas 

completa de trabajos 
de los autores 
Shirow, Rumiko 
Ghibli, Sonoda 
Akemi, Clamp 

Katsura y Gainax 


www.office2000.es 


Ret:CP129 
7.990 Pts 
incluye 8 fantásticos juegos 
totalmente completos en 11 
CD-ROMs: — Civilization 2, 
interstate 76, Pro Pinball 
Timeshock, 1F22, 
Destruction Derby 2. 
Admiral Sea Battles, Jack 
Nicklaus 5 y Discworld 2. 
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Fecha Caducidad 


IVA incluido 


GRATUITA a la 
Suscripcion GRATUITA a la publicación ROM-WARE y 


XSi Excess Interactive, con más de 3.000 CD-ROMs 
sobre juegos, cultura, eróticos, utilidades, oráficos, ste 


NO es necesaria bacer kingún pedide para 
recibir la suscripción. 


»] 
“Ref: (E1227 - Vol.2 


Ret: CE1204 - Vol.1 
La primera incursión de PRIVATE en el mur do d del D WD 


0 as n mid Firma 


super-producción del cine X ambient 
Pyramió 2. Disfruta de una avent 
en tecnología multimedia. Multilengua 


pantalla abierta 


Chessmaster 6000 
Ajedrez preciosista 0 


R, 


M 16 Megas (32 Megas rec.) / Espacio en disco 120 Megas (250 Megas rec Y CPU Pentium 90 (P200 MMX rec.) 


T. vídev SVGA 1 Mega. / T. sonido Sound Blaster y compatibles (AWE64 rec.) / $. operativo Windows 95/98 


«Chessmaster» lidera el mercado de los juegos de ajedrez por ordenador desde ha- 


ce años. Desde los tiempos del Spectrum, pasando por los primeros PC de Amstrad 


hasta nuestros días, »Chessmaster» se ha consolidado como la mejor elección para 


usuarios que disfruten del juego de estrategia militar más antiguo del mundo. 


Carlos Burgos 


Iguien que conozca la 
profusa historia de 
«Chessmaster», puede 


A 


juzgarlo agresivamente debido a 
su frecuencia de reemplazo. tan 
seguida en estos últimos años. Sin 
embargo, dichos cambios son ne- 
cesarios. La potencia de ciertos 
equipos como la gama de Pentium 
ll tiene una alta capacidad de pro- 
ceso que puede llevar a cabo mi- 
llones de instrucciones más por 
segundo que un Pentium normal. 
Eso repercute en juegos como 
«Chessmaster 6000», que hacen 
uso de estas características. Vea- 
mos sus aspectos básicos. 


Piezas de silicio 

Nada más instalar «Chessmas- 
ter 6000» desde el disco número 
uno (se presenta en dos CD- 
ROM), se reproduce un vídeo con 
la historia de un ajedrecista con- 
sumado que, desde su infancia, 
practica el ajedrez con gran asi- 
duidad y confía en «Chessmaster 
6000» como maestro indiscutible 
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Es posible abrir ventanas para 
visualizar el proceso que se lleva 
a cabo en cada segundo. 


a la hora de enfrentarse a él. La 
partida comienza con un tablero 
en tres dimensiones en el que el 
usuario mueve y posee las blan- 
cas. Existe la posibilidad de cam- 
biar este tablero entre 20 distintos, 
con sus piezas correspondientes. 
Los tableros en tres dimensiones, 
y especialmente los que tienen 
una perspectiva ladeada son muy 
complicados de utilizar y el juego 
se convierte en un confuso enjam- 
bre de piezas que pueden conducir 
al usuario a la derrota. La mejor 
opción es el tablero 2D tradicio- 
nal, con las fichas contorneadas. 
Aparte de este entorno merece es- 
pecial mención la música ambien- 
tal. Con posibilidad de variar la 


Las piezas 3D son algo dificiles 
de coger, asi como visualizar su 
posición y posibles riesgos. 


ejecución entre reproducción es- 
pecífica, aleatoria o nula, la cali- 
dad es sublime. Las músicas, que 
pueden añadirse a la extensa lista, 
abarcan las mejores obras de mú- 
sica clásica como baladas de Cho- 
pin. acordes todas ellas con el cla- 
sicismo que caracteriza al ajedrez. 

¿El hábito hace al monje? Es 
una pregunta que surge en cuanto 
un juego de ajedrez para PC con 
una factura gráfica sobresaliente 
hace aparición. Lo normal es que 
se dude, ya que puede enmasca- 
rarse un juego mediocre bajo una 
apariencia profesional. No es el 
caso de «Chessmaster 6000». 
Tantos años de experiencia dan al 
traste con dichas suspicacias. Su 


motor es tan profesional como 
cualquier otro del mercado. Puede 


escogerse una u otra personalidad 
y retocar ciertas características pa- 
ra competir contra un Kasparov 
digital, con el comportamiento 
que suele adoptar en los torneos 
intemacionales... ¿Es «Chessmas- 
ter» (mezcla de decenas de cam- 
peones) un buen profesor o se pre- 
fiere entrenar con el mismísimo 
Kasparov? Todo un reto 

El segundo CD contiene un tu- 
torial muy completo con lecciones 
y ejercicios. «Chessmaster 6000» 
es un juego muy agradable de uti- 
lizar (y en eso hacemos especial 
hincapié), ya que las partidas se 
amenizan tanto por su interfaz y 
sonidos cuidados, como por el 
glamour de jugar contra campeo- 
nes del mundo. Accesible a todas 
las edades, «Chessmaster 6000» 
no compite por su capacidad de 
análisis, que tiene de por sí la sufi- 
ciente para usuarios medios y pro- 
fesionales, sino por su interfaz y 
nivel gráficos sobresalientes. Ml 


Valoració 


pantalla abierta 


El Sulfato Atómico 


RAM 16 Megas (32 Megas rec) / Espacio en disco 130 Megas / CPU Pentium 90 


Tarjeta vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


Mortadelo y Filemón, las figuras indiscutibles del cómic español, por fin en el 


PC. Su incursión en la TV no tuvo muchos adeptos a principios de los 80. Tam- 


poco ahora gozan de mucha popularidad, si bien es cierto que tienen bastante 


audiencia. Pero con todo, Mortadelo y Filemón son dos personajes irrepetibles. 


Carlos Burgos 


odrían desatarse cier- 

tas dudas al pensar que 

un grupo español lla- 
mado Alcachofa Soft cree una 
aventura gráfica en un pequeño 
taller en Toledo, sobre dos perso- 
najes de cómic español, a parur 
de una historia mezcla de humor 
ácido. Podría apostarse que el re- 
sultado es más atómico en cuanto 
a catástrofe. Sin embargo, el re- 
sultado es brillante. 


Arte mortadelesco 

La aventura se desencadena a 
partir de un craso error del profe- 
sor Bacterio (el que, gracias a un 
infalible crecepelo de su inven- 
ción, acabó con las melenas de 
Mortadelo). Esta vez, se trata de 
un líquido en spray capaz de con- 
vertir un diminuto insecto en un 
monstruo del tamaño de una vaca. 
Bruterhauser, el líder de Tirania, 
se ha apoderado del sulfato atómi- 
co, poseyendo así un arma quími- 
ca que facilite la conquista de paí- 
ses vecinos. Por supuesto, es la 


Bruterhauser será el personaje al 
que arrebatar el sulfato atómico. 


T.LA la encargada de enviar a sus 
agentes más cualificados y resol- 
ver este entuerto. 

Al comienzo de la aventura se 
observa un dibujo cuidado, pero 
sin embellecer en demasía los pai- 
sajes con que Ibañez ilustra sus 
cómics. Acorde con el tebeo, 
Mortadelo y Filemón llegarán a 
Tirania en un moderno sistema de 
transporte (un autobús lleno de 
madres histéricas, bebés con pa- 
ñales a punto de explotar y ancia- 
nos que pierden su dentadura con 
los baches). El bueno de Mortade- 
lo confundirá los pasaportes con 
las recetas de Arguiñano, por lo 
que deberán ingeniárselas para en- 
trar en el complejo militar y robar 
el sulfato atómico. 


Los disfraces de Mortadelo serán prácticos y muy humoristicos. 


Mortadelo y Filemón trabajan 
por separado. Es decir, se puede (y 
a veces, se debe) trabajar con los 
dos personajes. Mortadelo es un as 
del disfraz y Filemón es muy bue- 
no mintiendo y recibiendo golpes. 

La interfaz gráfica consta de 
un sistema de iconos que apare- 
cen en la parte superior de la 
pantalla, con los que se puede 
hablar, tomar, abrir, cerrar y mo- 
ver objetos o personas. Algunos 
puzzles serán tan sencillos como 
hablar con un personaje hasta en- 
contrar la palabra correcta. Otros 
harán alusión al cómic y se de- 


berá hacer uso de una considera- 
ble dosis de imaginación para, 
por ejemplo, hacer caer un obje- 
to sin tocarlo. Y un aspecto que 
nos ha gustado muchísimo es el 
apartado musical. Los temas van 
acorde con la situación y una 
versión “mortadelesca” de Mi- 
sión Imposible se pondrá en mar- 
cha cuando la situación lo re- 
quiera. Buena música, puzzles 
repletos de humor y gráficos cla- 
vados del cómic harán las deli- 
cias de grandes y pequeños. H 
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Hundir la flota 
II 


RAM 8 Megas (16 Megas recomendados) Espacio en disco 45 Megas / CPU 486 (Pentium 120 recomendado) 


T. video SVGAPCI 1 Mega / T. sonido S8 y compatibles S. operativo Windows 95 / Multijugador Red, Modem 


La vibración de la cabina al despegar desde el portaaviones, los cambios fti- 


siológicos que sufre un piloto tras una brusca aceleración de la gravedad y 


una completa base de datos son algunos de los mejores alicientes de este 


programa que, por sus características, no es un juego más. 


Sergio Zazo 


trás quedan los tiempos 

del clásico juego de 

barcos con papel y lá- 
piz. El entretenido juego de mesa 
e incluso la primera versión para 
microordenador aparecido hace 
más de diez años son ya parte de 
la historia de la informática. Bas- 
tante ha cambiado la estructura de 
estos juegos. Sin embargo, no to- 
do es tan fácil como parece. El es- 
cenario en forma de cuadrícula 
con unas dimensiones de 10 x 10, 
es decir, de la A a la J y del 1 al 10 
de nuestras antiguas partidas pue- 
de parecernos ahora ridículo, sin 
embargo necesitaremos aviones y 
submarinos para poder descubrir 


Como en el juego de barcos, 
existe una cuadrícula de ataque. 
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el paradero de las flotas enemigas. 
No bastará con disparar a lo loco, 
sino que tendremos que localizar 
la posición exacta de nuestros 
contrincantes antes de desperdi- 
ciar los pocos misiles o torpedos 
con los que contamos 

El programa nos ofrece la posi- 
bilidad de elegir diversos modos 
de juego bien distintos. Además 
de la práctica, podremos jugar a la 
manera clásica, un disparo por 
turno sin límite de tiempo entre 
ambos. Otros modos de juego se- 
rán la “Confrontación en el mar”, 
“Superioridad aérea” o “Capturar 
las islas”. todos en tiempo real, sin 
turnos establecidos. 

Como en una batalla real, exis- 
ten varios niveles de alerta. El pri- 
mer nivel es el verde, un nivel de 
espera en el que nuestras flotas 
avanzarán a la mitad de la veloci- 
dad normal y en el que aprovecha- 
remos para realizar las reparacio- 
nes pertinentes a nuestros buques, 
aviones o submarinos. El siguien- 
te nivel es el amarillo, un nivel 
normal, tanto en velocidad como 
en defensas. La peligrosidad au- 


Las impresionantes cámaras exteriores mostrarán al usuario escenas 
dignas de transiciones de video. 


menta y es el momento de pasar al 
nivel naranja en el que avanzare- 
mos al doble de nuestra velocidad. 
Y ya en plena lucha, podremos 
pasar al nivel rojo, donde podre- 
mos incluso despistar a la flota 
enemiga realizando pequeños 
cambios de rumbo. Las medidas 
defensivas intentarán mantener- 
nos alejados del peligro al contar 
con vigilancia aérea. vigilancia 
contra el ataque con misiles o de- 
fensa contra los submarinos. Pero 
si todo esto no funciona todavía 


tenemos la posibilidad de la reti- 
rada, aunque como última opción, 

Las demás posibilidades que 
nos ofrece «Hundir la flota» son 
innumerables. Podemos citar co- 
mo ejemplo el ataque aéreo, los 
bombardeos selectivos o las patru- 
llas de apovo. Y cómo no, la posi- 
bilidad de jugar partidas con o- 
tros amigos en red y por modem. 
Preparaos para la batalla marítima 
más real que jamás hayáis visto. 


Valoración MZ: 


MOTOCICLISMO Campeonato 
del Mundo 
de Velocidad 


38 GRAN JUEGO 
de MOTOCICLISMO 


Ahora puedes hacer realidad tu sueño, conviértete 
en manager de HI propio equipo del Mundial de 
Motociclismo DiStAbuye tu presupuesto, compra 
las motos Seleccióna tus pilotos y participa en el 
Gran Juego Dream Team Castrol. En la revista 
MOTOCICLISMO tienes toda la información 
necesaria para poder elegir. Vive cada carrera 
con la emoción de conseguir grandes 
premios. 


y "m, 


o fina 
Una Aprilia RSV 1000 y un Mazda MX- h 
2* premio final 


Una Honda XR 100 R y 500.000 pesetas 


A TELEIMAGEN MULTIMEDIA 


erario MOTOCICLISMO — Todos los martes 


Estos son los códigos que habrá que 
teclear durante la acción: 
NVAGOD: modo dios. 
NVABLOOD: todas las armas. 
NVACLIP: sin paredes ni techos. 
NVALEVELX: saltar al nivel designado 
por la incógnito. 
NVASHOWMAP: mapa entero. 
NVUNLOCK: código que abre todas 
las cerraduras. 
NVARATE: cambia los fps. 

£ David González (Santander) 


Age of Empires 


Trucos para reforzar la tropa 


- Sl . 


Para teclear estas palabras, habrá 
que activar el modo de conversación 
con la tecla Enter. 

PHOTON MAN: hombre láser 
BIGDADDY: vehículo lanza-cohetes. 
E=MC2 TROOPER: designa la tropa 
de diseño futurista. 

BIG BERTHA: catapultas pesadas. 
JACK BE NIMBLE: utilizar a los peo- 
nes como munición de las catapultas. 
MEDUSA: palabra que convierte a los 
agíícultores en medusa. 

FLYING DUTCHMAN: convertir a los 
monstruos en Flying Dutchman. 
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ICBM: truco que asigna cien puntos 
de alcance para las ballestas 
HOYOHOYO: el cura con 600 puntos 
de pegada y velocidad extra 

GAIA: para controlar a los animales 
KILL matar al jugador en la posición x 
DARK RAIN: andar sobre el agua 
BLACK RIDER: convertir a los arque- 
ros en jinetes negros 

| AM GOD: obtener los tributos diplo- 
máticos de otros jugadores. 
I¡RODULES: unidades indestructibles 
TOUR DE FORCE: capturar todas las 
ruinas, artefactos, objetos de guerra y 
objetos mágicos 

CONTROL+P: cliquear para colocar 


más piedras 


2 Gabriel Vegas (Pontevedra) 


Ser invencible 


Para beneficiarte de las lógicas venta- 


¡as del “Modo Dios”, hay que seguir 
los siguientes pasos 
En primer lugar, habra que arrancar el 
juego con -edit parameter 
En segundo lugar habrá que teclear 
SHIFT+Z con el cursor en la ventana 
Por último se tendrá que empezar el 
¡uego con el tabulador 

£ Javier Contreras (Madrid) 


Luchar por no ser derribado 
Utilizar Viper como nombre del piloto 
para activar el modo cheat. En el 
transcurso de la misión, habrá que 
teclear estos códigos: 

ALT+1: invulnerable 


ALT+L: munición al completo. 
ALT+A: ver todos los objetivos. 
ALT+Q: cambiar entre modo arcade y 
modo simulador. 
ALT+R: desactivar el modo daños. 
ALT+X: destruir vibora. 
ALT+K: desactivar humo. 
ALT+J: mostrar la tasa de fps. 

ás Javier Orozco (Santander) 


Atomic Bomberman 


En el menú principal, hay que mante- 
ner CTRL pulsado y darle seis veces a 
la letra E. Aparecerá un editor de nive- 
les. Hay que dirigirse al directorio del 
juego y en el subdirectoño del sonido 
Se podrán encontrar fotografías de 
los creadores y temas secretos. 

£ Francisco Nardos (Barcelona) 


The Need for Speed 3 


Todos los circuitos y coches 

En un menú, introducir los códigos: 

Rushhour. tráfico muy intenso 

Empire: circuito Empire. 

Elninor: circuito El Niño Car. 

Merc: mercedes CLK GTR. 

el coche en juego individual. 

Allcars: acceder a todos los vehículos. 
£ Juan Tébenes (Barcelona) 


Grandes ventajas 


Para conseguir todas las armas, hay 
que arrancar el juego con 
C¡miragelbedlamibedlam /karma 
Para ser invulnerable, teclearemos 
GOD como nombre 


£ Juan Antonio Santos (Vigo) 


The Claw 


Plataformas a todo riesgo 


Estos son los cheats para no tener 
problemas en este ¡uego apto para 
todos los públicos 
MPKFA: invencible 
MPWIMPY: modo Wimpy. 
MPHAUNTED: fantasmas. 
MPSTOPWATCH: cheats donde se 
visiona el tiempo transcurrido 
MPPOS: mostrar la posición 
MPPFPS: ver la tasa de fps 

2, Álvaro Rodriguez (Murcia) 


Machine Hunter 


Códigos secretos 

Si se teclea 27?H0ST??? como pass- 
word, en el menú aparecerá una 
nueva opción que da acceso a los 
trucos existentes. 


a Felipe Jañez (Madrid) 


ESTO ES 
MÁS COMPLICADO 


QUE LA DECLARACIÓN 
DE LA R 


desde el host, vía el bus 


AGP, a velocidades que cs lo 
633 Mb/s. 


Por fin hay una nueva 
revista de informática con la que 


tú, yo, cualquiera, entenderá 
la informática. 


Sale un viernes sí y otro no. 


Sólo 250 Ptas. 


Computer 


Completa, 
práctica y actual. 


consultorio 


La Ciudad : 
de los Niños Perdidos 


: so adicho laboratorio, tendrás que en- : 


Ya he robado en la primera mision y ahora 
tongo que robar en la casa del prestamis- 


ta, pero no consigo abrir la puerta de nin- 
cuatro cuadros, el globo terráqueo y 
: un mecanismo. Toma buena nota de : 
las fechas que hay en cada cuadro. Fi- 
jate entonces en el globo y observa el : 
: día más bajo que has apuntado. Si el 
: cuadro está a la derecha utiliza el bo- 
: tón de la derecha el número de veces 


guna manera porque el borracho me lo 
impide, ¿qué debo hacer? 


£ Rubén García (Pontevedra) 


En primer lugar, dale una bolsa de ca- 
nicas al chico de la cocina del orfeli- 
nato para que a cambio te de la po- 
ción adormecedora, que se encuentra 
en una de las estanterias de la escuela. 
Para deshacerte del mayordomo que 
custodia la puerta de la casa del 
prestamista, dirigete al patio donde un 


mecánico está arreglando un coche y 
cuando esté mirando al motor, coge 
las tenazas. Con ellas podrás hacerte E 
con unas campanas que hay en una ¿ 
' Me gustaria saber como cerrar la “Dama 


de las paredes. Haz todo el ruido que 


puedas utilizando la mencionada cam- : 
: la y si puedo coger el bolso de la secreta- 
: ria de Mr. Hannover en los estudios MKO. 
: a Tania Pérez (La Coruña) : 


pana en la barandilla de la escalera de 
la casa del prestamista. El sonido mo- 


lestará en gran medida al guardián, - 


que acabará cayendo al agua. 


Hollywood Monsters 


Sue ha sido secuestrada y Ron ha ido a 
buscarla a la mansión de Hannover. Nos 
hemos dirigido al castillo y al entrar en el 


debe abrirse con el revientacráneos de 
Junior, ¿como podemos conseguirlo? 


E Miguel Angel Diaz (Cádiz) : 
* adelgazamiento, pero mi pregunta, y por 
: tanto, duda, es ¿cómo y dónde puedo : 
: 
: Tras el video que muestra la secuencia 
: del ataque a la sacerdotisa, me encuentro E 
: situado en una enfermeria contaminado 


Este singular personaje os cambiará el 


revientacráneos por un salero. Este 


objeto podéis encontrarlo en una de : 


las cabañas del bosque de Suiza. 
¿Cómo puedo entrar en el laboratorio del 


Doctor Frankenstein? 
A1Juan Carlos Gámez (Alicante) 
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Para abrir el mecanismo que da acce- 


¿ frentarte primero a un ingenioso puzz- 
: le. Dirígete a la primera cabaña de 


Suiza, y en la sala del fondo verás 


: que tienes anotado. Con los cuadros : 
: de la izquierda tendrá que realizar el : 
ta llave podrás abrir la puerta más cer- : 
: completar esta rutina con todos los E 


: mismo procedimiento. Tienes que 


: días. Si lo has hecho correctamente, 5 
al pulsar el botón rojo se abrirá el pa- * 
"Ya he recorrido todos los compartimen- E 
E bomba para desactivarla. ¿PodrÍais : 
: debo utilizarlos? 


sadizo secreto que conduce al labo- 
ratorio del Doctor Frankenstein. 


de Hierro” en el castillo del Conde Drácu- 


: Tienes que utilizar el palo (que se en- 
: cuentra en el bosque de Suiza, al lado 
E de una de las cabañas) en el agujero 
¿_ que hay junto a la Dama de Hierro para 
hacer palanca y moverla hasta su po- 
: sición de cierre. Por ahora, no necesi- 
foso tenemos que abrir una reja, pero no E tas el bolso de Taffy, la secretaria de 
sabemos como hacerlo. Suponemos que : 


: sólo con una rata podrás conseguirlo. 


Mr. Hannover, pero en su momento 


En el número 71 se habla del método de 


dicho método? 
¿Agustí Serra (Barcelona) 


¿ Bl folleto lo puedes encontrar si bus- 
¿ cas bien en el buzón que hay en la 


: No puedo subir al segundo piso porque 
Bruno está en las escaleras y no me deja : 
E pasar bajo ningun pretesto. He tratado : 
: de emborracharle dándole diez vasos : 
de ponche, pero no pasa nada, ¿qué 
E debo hacer para subir arriba? : 
£ Laura Bosch (Gerona) 

: Te encuentras al principio de la aven- 
La idea de emborrachar a Bruno con . 
: vasos de ponche es correcta, pero no 
: se desmayará, simplemente empezará * 
: a ir más lento, momento que debes : 
E aprovechar para quitarle la llave que 
: ciende a la ciudad baja. 


lleva colocada en su cinturón. Con es- 


cana a Bruno. 


¿Vicente Granados (Madrid) 


: Si ya has localizado la caja que contie- 
: ne el mecanismo explosivo, el primer * 
paso es moverla hacia arriba ligera- : 
: mente. Enciende una cerilla rozándola : 
: contra una tubería, y con la llama pren- : 
¡ de tuego a los cables que sujetan la : 
E bomba para que puedas cogerla. El si- : 
:_ guiente paso es darle la vuelta ala ca- : 
: ja y retirar el cierre metálico de las bi- 
E sagras. Por último, únicamente tienes : 
: que utilizar el telegrama con los elec- 


trodos situados a la derecha del reloj. 


+ con un veneno que poco a poco va lrans- 
= formando a mi personaje sin ningún con- 


i trol. Al parecer, 


debo encontrar a 
Rylsadhar para que me de el antidoto, 
pero aunque hablo con él, no me lo entre- 


: ga. ¿Qué tengo que hacer para conseguir 
A curar a mi personaje? 


£ Anónimo 


tura, y en realidad nada, salvo llegar al 


: final, puede curar a tu personaje. Aho- 


ra debes explorar los alrededores y 


: tras averiguar varias pistas y recoger 


algunos objetos en la biblioteca, des- 


: Los archivos secretos 
NN de Shelock Holmes 


¡ ¿Dónde puedo encontrar la llave de la 


caja fuerte de la adivina? 
£ Diego Ramirez (Soria) 


La llave está en el cajón de la mesa de 


la adivina, y para abrirlo necesitas la 
: llave que se encuentra en el estuche 
: de las cartas del Tarot. Para conse- 
: guirlo, dirígete a la tienda de Jameson 
: y entrégale la papeleta de empeño pa- 


ra Que te la devuelva. 


¿Donde puedo encontrar las pulgas mar- 
cianas de Wacme? 
Z Alfonso Barranco (Madrid) 


En este caso la respuesta no está en 


: un lugar, sino en una simpática prueba 
: de concurso telefónico. Ve al gimnasio 
: y apunta el número de teléfono que 
E aparece en la publicidad. Marca ese 
h número en el teléfono de la taberna y 
; participaras en un concurso con pre- 


guntas acerca de Loquilandia. Son fá- 


z ciles, y si las respondes bien te entre- 
, garán como premio unas pulgas 


: marcianas Wacme. Ml 


CONCUREC 


AY A LAN_ 


» PAG 


OLAs? ? uo, 


ESTE CONCURSO OS 
OFRECE LA POSIBILIDAD DE 
GANAR UNO DE LOS LOTES 


QUE SORTEAMOS. 


Ubi Soft 


Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista Pcmanía que envíen el cupón de participación 
con la respuesta correcta, a la siguiente dirección: 
HOBBY PRESS, revista Pcnania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid 
indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "RAYMAN PREESCOLAR” 
De entre todas las cartas recibidas se extraerá DIEZ, que serán premiadas con un maletín 
“Rayman Preescolar”, una camiseta, una gorra y una colección de adhesivos de 
"e “Rayman”. A continuación se elegirán DIEZ ganadores más que recibirán una camiseta, 
; una gorra y una colección de adhesivos de “Rayman” . Y por último, TREINTA participantes 
más ganarán una gorra y una colección de adhesivos de “Rayman” . El premio no será, 
AS en ningún caso, canjeable por dinero 
Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde 20 de 
O 3 ss de 1998 hasta el 30 de Noviembre de 1998. 
". La elección de los ganadores se realizará el 2 de Diciembre de 1998 y los nombres 
5 los ganadores se publicarán en el número de Enero de la revista Pcmanía. 
+ 5. El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases 
. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto 
inapelablemente por los organizadores del concurso: UBI SOFT y HOBBY PRESS. 


O - 
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Nombre 
Apellidos 
Dirección 
Localidad 
Provincia 
C. Postal 
Teléfono 


Toda la mformación pera mer un 


Experto en Discos Daros 


Muwrzatenetgian irte modos. 
CH6 y UBA, RAJO, SOL eúrarmg. 
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58. Eouma TU PC EN INTERNET 59. T OBR UROS. 
Induye CD-ROM Demos y CDROM Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 
La Magia de los Dibujos Animados Un Mar de Bosques ADENA 
o Arne 
pt ya 


Gus próctca para elegy 
El ordenador “¿; 
de tus sueños h. 4 


o. 


4 


pc an MONO" 
AS vd 


Sonido envolvente 
en tu ordenador 


=0 


1 Y 


62. El ORDENADOR PERFECTO 63. (1.200 Ptas) Sonmo envowventE 

Incluye CD-ROM Demos y CDROM Incluye a OM Demos, CD-ROM 

El Mejor Shareware 98 Museo 1 y COROM Internet 
Prohibido/intemet Para Adictos 


Videocanterencia 


Llega la comunicación 
ya 


66. Camaras DE VIDEO CONFERENCIA 67. Tauera AGP Dé INTEL 
Incluye CDROM Demos [contiene 
try-our Photoshop 4.0) y CD-ROM 
Enciclopedia Encarta 98 (v.30 dias) 


curso de francés completo) y 
CD-ROM Imagina 98 


Para hacer tu pedido llamanos a los teléfonos 
(91) 654 84 19; (91) 654 72 18 

(Horario: de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30) 

o por e-mail a: suscripcion hobbypress.es 


Incluye CD-ROM Demos [contiene 


panmanfa 


Conectate con 
todas las garantias > 
— 


- a 
nd 


53 6 Kbe 


Tratamiento 
de la imagen 
digftal 


—PCFU 


seme de de Lia 1708 


60. TRATAMIENTO DE LA IMAGEN DIGITA 61. Comparariva MÓDENS. 
Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 


Plantas Medicinales 


pcmana 


PC 


Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 
Art Futura 97 


Programas 
imprescindibles 


ertearmos 75 Carnaras Dayrtales 


64.5 Om 100 In NOME 65. Comparariva PLACAS PARA Pentium ll 
Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM Incluye CD-ROM Demos y CD-ROM 


los mejores coches del año Anuario del Cine Español 


E Winoows 98 69. Las 100 Respuestas PARA COMPRAR Tis PC 
Induye CD-ROM Demos (contiene 

ón PCFutbol 6.5) y 

CD-ROM Treckking y Expediciones 


68. Prever ANAL 
Incluye CD-ROM Demos [contiene 
programa PADRE) y CDROM 
Radiocontrol 


actualiz 


Modelismo y 


sustitutiva 


Enciclopedia Encarta 99 


La enciclopedia más vendida en el 
mundo, con más de 36.000 artículos 
decenas de vídeos y posibilidad de 
actualización a través de Internet. 


Y todo en la palma de la mano. 


tiene como características principales la 


interacción con los elementos 
tridimensionales y herramientas para 


investigar hechos científicos 


Rayman Pre-escolar 


Descubrir con «Rayman» el mundo de la 
música, los colores y las matemáticas nunca 
fue tan sencillo. Seguro que los pequeños de 
la casa encuentran en este juego un 


entretenimiento sin igual. 


(9) Mi Increíble Cuerpo Humano 
Conocer el cuerpo humano es el reto 


que se han propuesto los responsables 
de este programa educativo. El aprendizaje 
y el entretenimiento son las pautas 


para conseguirlo. 


(ss) Cursos Teleformedia 
Para aquellos a los que «Office» les 


resulte un caos y los trabajos no sean 
lo que esperaban, aparecen estos 
cursos visuales que enseñan a utilizar 


distintos programas. 


Es) Enciclopedia de la Ciencia 2.0 
La segunda versión de esta enciclopedia 


MCcLOpE* 


CIENCIA 


Octubre ha sido un mes fructífero que ha 


sembrado algunos productos dignos de 


mención en nuestra sección de Consulta y 


Divulgación. Destacar la fantástica enciclopedia 
«Encarta 99» que incorpora la herramienta 
“Organizador de Investigación”, mediante la 
cual es posible crear un articulo con el montaje 
fotográfico pertinente con sólo elegir las fuentes 
deseadas. Otro título de consulta y que facilitará 
el estudio a un gran número de escolares es 

«La Enciclopedia de la Ciencia» en su segunda 
versión, que presume de un valor gráfico 

e instructivo fuera de toda duda. Para los más 
pequeños de la casa nada mejor para iniciarse 
en el mundo multimedia que jugar a «Rayman 
Pre-escolar», un programa con multitud de 
actividades protagonizadas por el personaje de 
videojuego del mismo nombre. Y el que se 


encuentre un poco liado con los programas de 


Office puede apoyarse en los cursos 


de «Teleformedia». 


E consulta y divulgación 


Enciclopedia Encarta 99 
Biblioteca en elbolsilo HER 


Cuando en las abadías y mo- 
nasterios medievales se con- 
servaban incólumes bibliotecas 
y el uso de sus libros era harto | 
cuidadoso, no podrían llegar a 
pensar que toda esa informa- 
ción podría caber en la palma 
de la mano algún día. Ya hace 
décadas que esto puede reali- 
zarse, pero miles de páginas de 
documentos no serían comer- 
ciales si no se combinasen con 
un diseño interactivo y fabulo- 


sos componentes multimedia. 


E Vatoración EJ) 
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Carlos Burgos 


AN 1 pasado mes de octubre tuvo lugar 

E la presentación de la «Enciclople- 

dia Microsoft Encarta 99» y el 

«Aulas Mundial Microsoft Encarta 99». Con 

esta versión Microsoft concluye la fase ini- 

cial, que arrancó hace tres años, del lanza- 
miento del proyecto «Encarta». 

En «Encarta 99» se 
ha respetado la inter- 
faz, se mantiene la 
misma herramienta de 
búsqueda y se han aña- 
dido algunos elemen- 
tos multimedia que 
veremos en profundi- 
dad más adelante. 

Es importante tam- 
bién destacar la cons- 
tante actualización de 
la «Enciclopedia En- 
carta» a través de Internet, Estos datos se aña- 
dirán a los 36.000 artículos existentes, de los 
cuales 5.000 son nuevos. Cuando apareció la 
primera enciclopedia, ésta era una traducción 
pura y dura de la versión americana. Menos 
del 10% de los temas tratados contenían datos 
de los países hispanos. entre ellos España. En 
esta nueva versión se han 
añadido numerosísimos datos 
hispánicos, hasta tal punto 
que personajes de la cultura 
española como, por ejemplo, 
el cantante Ramoncín tienen 
cabida en esta edición. 

Uno de los puntos a desta- 
car son los viajes virtuales. 
Éstos transportan al usuario a 
lugares representativos y em- 


La pantalla principal da acceso a todas las 
secciones de «Encarta 99». 


En «Encarta 99» pueden 
visualizarse numerosos videos 
referentes a la naturaleza, 
como la división celular. 


blemáticos. combinando fotografías en 360", 
mapas e información para completar el amplio 
recorrido que estas visitas ofrecen. Entre es- 
tos parajes repletos de información pueden 
destacarse Las Ruinas Mayas de Tikal o La 
Mezquita de Solimán. 

Las nuevas interactividades son otro ejem- 
plo de participación del usuario y que Micro- 
soft ha tenido en cuenta ya que es una modo 
de aprendizaje 
inmejorable. Esta 
edición aporta 
diez nuevas inte 
ractividades, de 
las que cabe re- 
saltar por ejem 
plo “¿Cómo ha 
evolucionado la 
escritura a través 
del tiempo?” 

La herramien- 
ta más potente 
y novedosa de «Microsoft Encarta 99» es el 
organizador de investigación, un nuevo ele- 
mento que constituye una valiosa aportación 
para aquellas personas que han de realizar tra- 
bajos de búsqueda de información, datos nu- 
méricos o artículos de cualquier otra índole, 
ya que basta con escoger los artículos a tratar 
y las fotografías y el organi- 
zador dispondrá en la panta- 
lla del documento con el 
montaje de las imágenes au- 
tomáticamente. 

La bibliografía enriquece y 
complementa la información 
con más de 560 artículos fun- 
damentales de la enciclope- 
dia. Pero este complemento 
no se realiza con obras cual- 


e 


consulta y divulgación 


Enciclopedia de la Ciencia 2.0 


3 CIÓN VIR Ze 
ROS 


VERSION 2,0 


Bien es sabido que el ordenador 
proporciona muchas horas de 
entretenimiento. Para ello, casi 
todos los juegos valen, pero... 
¿ocurre lo mismo con una encí- 
clopedia multimedia? Únicamen- 
te un buen titulo puede servir 
para fines didácticos, no muy ex- 
tendidos en el mundo del orde- 
nador y que son, hoy por hoy, los 
programas a los que mayor parti- 
do se les puede sacar. Nos en- 
contramos ante uno de esos bue- 


nos productos. 


Valoración MU 
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po Carlos Burgos 


r eta Multimedia sigue luchando para 
1/5 ponerse a la cabeza de la produc- 
ción española de juegos y títulos 
multimedia para PC. Aparte de su conocida fa- 
ceta en el mundo editorial, Zeta lleva aprove- 
chando el tirón del ordenador personal y, cu- 
briendo todas las edades, lanza esta segunda 
versión de la «Enciclopedia de la Ciencia». 


Ciencia a conciencia 

Tras una breve instalación en el disco duro 
se abren las puertas de esta nutrida enciclope- 
dia, que abarca todos los campos de la ciencia 
moderna. En una pantalla con varios dibujos 
se encuentra una serie de artefactos que han 
sido reveladores para la ciencia: un globo te- 
rráqueo, un microscopio, una bombilla, etcé- 
tera... En la parte superior izquierda surge un 
microscopio. en el que pueden investigarse 
decenas de elementos clasificados en plantas. 
animales, metales, minerales, polímeros y ce- 
rámicas. Cada uno de estos elementos tiene su 
propia fotografía aumentada lo suficiente para 
apreciar los detalles que la destacan y la sitúan 
entre elementos dignos de visualización. Este 
microscopio mostrará estados microcelulares 
y moleculares, imposibles de apreciar inclu- 
so en potentes microscopios electrónicos. 

Un poco más abajo se encuentra una estruc- 
tura elipsoidal con el título “Tierra y Univer- 
so”, donde pueden visualizarse el sistema so- 
lar, teorías y esquemas acerca del Big Bang, la 
estructura de la Tierra, las estrellas y, agrupan- 
do todo este cúmulo informativo, el Universo. 

Otro apartado de la aplicación, llamado 
“Quién es Quién”, contiene una referencia con 
cientos de nombres de científicos de todas las 
épocas, hombres y mujeres. adjuntando una pe- 


RAM 16 Megas (32 Megas rec.) / Espacio en disco 15 Megas / CPU Pentium 90 
Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles /Sisteraa operativo Windows 95/98 


La pantalla principal contiene un gran número de 
artefactos desde los cuales activar animaciones, 
fichas de datos y dibujos interactivos. 


queña biografía y su fotografía o, en el caso de 
científicos de la Antigiedad como el matemá- 
tico Euclides, un grabado v dibujo de la época. 

Una sección más relajante y entretenida es 
la denominada “Vídeos”, donde se muestran 
un total de 40 vídeos de distinta duración en 
la que se tratan temas tan dispares como el de- 
sarrollo de una rana o la variación gravitacio- 
nal y cinética que experimenta una persona en 
un parque de atracciones. 

En “Moléculas Virtuales” pueden visualizar- 
se hasta doce estructuras moleculares distintas: 
ADN. ácido sulfúrico, sacarina o cloruro sódi- 
co, entre otras. Es posible rotar en cualquier di- 
rección estos dibujos tridimensionales. 

Una sección Online en la que puede actuali- 
zarse el contenido de la enciclopedia a través de 
Internet y una sección de preguntas y respuestas 
en la que evaluar el estudio adquirido completan 
esta enciclopedia, sobresaliente en todos sus as- 
pectos. Quizás falla algo la intuitividad, ya que 
la profusa aglomeración de artilugios y gráficos 
de todo tipo puede no ofrecer mucha claridad 
en ciertos momentos. No obstante, es algo que 
no se debe tener en cuenta. ya que Zeta Multi- 
media ha creado un título de grandes aspiracio- 
nes nacionales e internacionales. El 


consulta y divulgación 


Rayman Eto- Scola 
Profesores en dibujos animados A 


La educación infantil basada 
en el mundo multimedia tiene 
su máximo exponente en 
«Rayman Pre-escolar», un tí- 
tulo completo, intuitivo y muy 
bien diseñado. Viene presen- 
tado en un maletín fácil de 
transportar y se adjunta con 
un estuche de pinturas para 
colorear los dibujos que pue- 
den imprimirse desde los dis- 
tintos juegos. Ubi Soft mere- 
ce un sobresaliente por este 


prometedor título. 


E Vatoración ZN 


RAM 16 Megas (52 Megas re recomendado) / Espacio en disco 1 Mega / ya / CPU Pentium 133 (200 MMX recomendado) 
Tarjeta de video SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Winc Windows Y! 95/98 


2 Carlos Burgos 


l trabajo de un nutrido grupo de 
programadores y pedagogos, ha da- 
do como fruto este título multime- 
dia destinado a edades comprendidas entre los 
4 y los 6 años. Testeado concienzudamente 
con niños de distintas edades, ha dado como 
resultado un profesor competente y siempre 
dispuesto a enseñar. 


Desarrollar la mente 

Entre los cuatro y los seis años de vida, el 
hombre tiene una capacidad de asimilación 
asombrosa. Su cerebro es una “esponja” que 
absorbe todo lo que pasa por delante de sus 
ojos. La educación 
que reciba en esta 
etapa repercutirá en 
su madurez, y esto es 
algo que motiva a las 
compañías creadoras 
de software a tratarlo 
con profundidad. ali- 
viando en cierta me- 
dida la responsabili- 
dad de los padres y 
ofreciendo entreteni- 
miento a los niños. 

«Rayman Pre-es- 
colar» se presenta en una maleta que el pe- 
queño usuario puede transportar fácilmente, e 
incluye un estuche de pinturas para colorear 
los dibujos silueteados que el programa im- 
prime para el efecto. 

Al comenzar, Rayman se encuentra monta- 
do en un mosquito que le pide el nombre y le 
traslada a su mundo mágico. Una vez allí, el 
hada le explicará todos y cada uno de los por- 
menores de la aplicación: cómo escoger el 


Un planeta lleno de juegos es el mundo donde 
Rayman, con quien el niño se identifica, 
aprenderá letras, números e incluso inglés. 


grado de dificultad, elegir un juego diferente, 
salir del programa y otras funciones que varí- 
an en función del tema. Los juegos para esco- 
ger comprenden una amplia gama educativa: 
números, letras, asociación de formas, soni- 
dos y colores... Esta enseñanza es totalmente 
transparente para el niño, que jugará a clásicos 
como “Une las flechas” de un modo más vi- 
sual y siempre teniendo presente el entorno 
multimedia. 

Un aspecto muy positivo es el cuidado pe- 
dagógico que se ha aplicado a Rayman. En él 
no hay cabida para frases como: “Has perdi- 
do, lo siento”. Siempre se felicita al niño y se 
le anima a seguir jugando en caso de que no 
haya completado con éxito un juego. Esto le 
motiva y le anima a 
seguir jugando, con- 
firiéndole poco a po- 
co una voluntad fé- 
rrea y un alto grado 
de competitividad. 


Quien bien 
empieza... 
Teniendo en cuenta 
todos los aspectos 
educacionales ante- 
riormente citados, 
llegamos a la conclu- 
sión de que Rayman es una herramienta real- 
mente potente para el comienzo de los estu- 
dios pre-escolares. El amplio tratamiento que 
posee el juego (música. habilidad locomotriz, 
operaciones matemáticas, vocabulario...) y su 
diseño intuitivo y divertido hacen de este títu- 
lo una fantástica compra para un niño que co- 
mienza sus estudios, pudiendo asegurarse que 
esto repercutirá en la motivación que dé a su 
actividad estudiantil posterior. Al 
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consulta y divulgación 


Mi increíble cuerpo humano 


Dinienate con 
sail y aprende 
como funca 


Zeta Multimedia sigue lanzando 
al mercado títulos educativos, 
cubriendo un sector más que 
exigente y que poco a poco se 
descubre a si mismo. Es cada 
vez mayor el número de usuarios 
de corta edad, y Zeta Multimedia 
cree conveniente volcarse en el 
mundo juvenil, ya que una 
certera formación en estas 
edades favorece el aprendizaje 
posterior. Este título es buena 
muestra del compromiso de Zeta 


con la educación. 


BE atoración 
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Sergio Zazo 


o primero que va a llamar la aten- 
ción una vez se ejecute el progra- 
ma es que el desarrollo del mismo 
va a ser tratado por un simpático esqueleto 
que va a hacer las veces de narrador. 


L 


El esqueleto del programa 

La pantalla está dividida en dos secciones y 
cada una de éstas secciones en varios aparta- 
dos. En la parte izquierda existen opciones 
técnicas, es decir, las opciones del programa, 
el icono de la impresora, una flecha para vol- 
ver al paso anterior y un acceso directo al me- 
nú principal. A la derecha, los controles pro- 


Educación general anatómica o 


_RAM 12 Megas (16 Megas recomendados) / Espacio en disco 14 Megas / CPU 486/66 (Pentium 120 recomendado) 
Tarjeta de vídeo SVGA PCI 1 Mega / Tarjeta de sonido Sound Blaster y comp. / Sistema operativo Windows 95/98 


La tercera sección del programa es “Des- 
móntame”, un juego de piezas donde debe 
colocarse cada pieza o en esta ocasión. cada 
parte del cuerpo en su sitio. Además, dentro 
de esta sección se puede construir el cuerpo 
que queramos o más bien “dibujarlo”, como 
lo llama el programa. 

Y en último lugar otro divertido juego en el 
que se debe lograr llegar al final de un día nor- 
mal, sin cansarse en exceso O gastar innece- 
sariamente las reservas de comida y bebida. 
Para lograr esta misión puede hacerse gimna- 
sia para evitar el exceso de comida, dormir 
una siesta para descansar de una mañana aje- 
treada tras montar en bicicleta y un largo et- 
cétera de opciones muy divertidas. 


pios del programa o 
menú principal. Des- 
de aquí existe el acce- 
so a varias áreas. En 
la primera se debe re- 
construir un cuerpo 
humano respondien- 
do a una serie de pre- 
guntas. Cada pregun- 
ta acertada da 
derecho a un Órgano 
hasta completar un 
total de 18. Si no se 
acierta la pregunta puede accederse a la base 
de datos del programa donde se informará de 
ese órgano en particular o del Órgano que se 
desee. Otra sección es “¿De qué estoy forma- 
do?” Aquí, se descubre la utilidad, la función 
y la apariencia de cada uno de los Órganos y 
huesos del cuerpo. Además, gracias a unas in- 
teresantes utilidades pueden comprobarse có- 
mo se hinchan los pulmones. cómo funcionan 
las cuerdas vocales e incluso ver una radio- 
grafía del esqueleto. 


El protagonista del juego es un esqueleto que 
siempre está dispuesto a enserñar al usuario. 


Un narrador 
peculiar 

Según lo que hemos 
podido comprobar, 
se puede decir que 
éste es uno de los 
programas más com- 
pletos y divertidos 
referentes a este te- 
ma. Hemos visto va- 
rios programas de 
anatomía que incor- 
poraban tecnologías tan novedosas como el 
3D. sin embargo, nunca habíamos disfrutado 
tanto como con «Mi increíble cuerpo huma- 
no». Nuestro “huesudo” narrador tiene gran 
parte de la culpa, que comentará todas las par- 
tes del cuerpo, ya se trate de los huesos o de 
los órganos internos de un modo muy humo- 
rístico e interesantes. De esta forma el apren- 
dizaje se hace más ameno. Zeta Multimedia 
merece una buena nota por este título tan di- 
námico e instructivo. El 
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consulta y divulgación 


Cursos Multimedia 


Desde hace algunos meses, 
como es costumbre cada año, 


la masiva aparición de cursos 


multimedia por fascículos y | 


otros títulos para el aprendi- 
zaje abordan al usuario auto- 
didacta, aprendiz de ofimáti- 
ca. Para comprar de un golpe 
lo que es de interés, Telefor- 
media presenta una amplia 
gama de cursos que cubren 
las posibilidades del ordena- 


dor en la oficina. 


Aaa 84 
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El ordenador enseña ed | 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 5 Megas / CPU Pentium 90 / Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega E e 


Tarjeta de sonido Sound Blester y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 
E 'Diaster y compatibles ' n ] 


E Carlos Burgos 


eleformedia (Teleformación Multi- 
media), es un sistema desarrollado 


por la Confederación Española de 
Cajas de Ahorro y GARBEN, en colaboración 
con la Universidad de Córdoba y la Universi- 
dad Politécnica de Madrid. Su desarrollo vie- 
ne condicionado por la multiplicidad de pro- 
ductos que están saliendo al mercado y, como 
ya se ha dicho, es en la mayoría de los casos 
una venta fraccionada que raramente se com- 
pleta por el progresivo aumento de precio. Te- 
leformedia ha lanzado varios cursos, tres de 
los cuales han sido analizados en nuestra re- 
dacción. Como denominador común, antes de 
reseñar las características de cada uno de los 
programas. decir que cada curso se presenta 
en un CD-ROM (con un disquete de protec- 
ción anticopia; ver cuadro “No más disquetes, 
por favor”) cuya instalación se lleva a cabo 
sobre Windows 95 y apenas requiere cinco 
Megabytes de espacio en disco duro. Comple- 
tada su instalación, el programa pregunta al 
usuario su nombre y clave para cargar los re- 
sultados de los ejercicios y las lecciones que 
haya completado. 
Los tres cursos que hemos tratado en la re- 
dacción son: «Excel 97», «PowerPoint 97» y 


No más disquetes, por favor 


El programa pide el 
nombre y clave del 
usuario para 
personalizar su 


«Access 97». A conti- 
nuación se detallan las 
características más im- 


4 aprendizaje y 
portantes que poseen retomar las 
cada uno de ellos. lecciones y 
ejercicios con que 
cel estaba 
Para Ex 97 practicando. 


«Excel 97» es un 
programa que ofrece 
resultados muy profesionales y que, a pesar de 
su sencillez, necesita de un curso de estas Ca- 
racterísticas para aprender sus posibilidades. 
El trabajo con distintos tipos de columnas, Ca- 
sillas de verificación, importación y exporta- 
ción de datos... Superando a las otras dos apli- 
caciones con un total de 58 lecciones y casi 
300 ejercicios, el «Curso Multimedia Excel 
97» es una buena herramienta que explica pa- 


os Cursos Multimedia («Access 97», «Excel 97» y «Power Point 97»), se presentan en un estuche de 

CD-ROM doble. Sin embargo, cada obra se encuentra almacenada en un solo disco compacto, 
¿Por qué una doble caja? El piso inferior de esta contiene un disquete. Hartos de este anticuado, caro, 
lento y poco seguro modo de almacenamiento, observamos que el programa de protección anticopia 
(programado en ficheros .BAT de MS-DOS) se encuentra en un disquete. Esto entorpece la instala- 
ción del programa, le confiere una corta vida y no tiene mucho sentido ya que no es un método de pro- 
tección tan eficaz como hubiese sido la protección en si mismo del CD. 


Con la mente en blanco 


eleformedia presenta sus nuevos cur- 
sos multimedia. Se presentan en CD- 
ROM, son relativamente sencillos de mane- 
jar y, aunque ciertos puntos del programa 
no destaquen por su brillantez, se puede 
asegurar que son de utilidad para ta finali- 
dad a la que están destinados. Sin embar- 
go, aunque Teleformedia está dando el todo 
por el todo en esta empresa, sus Cursos 
Multimedia están algo obsoletos. Locucio- 
nes didácticas, proyecciones a pantalla 
completa, ejercicios interactivos... Nada de 
lo que Teleformedia ha introducido en esta 
colección de consulta resulta novedoso. 
Dadas las exigencias que el publico dispo- 
ne, Teleformedia deberia haber introducido 
una interfaz más atractiva, un diseño más 
cuidado y moderno (no el estatismo que rige 
toda la obra, con “pantallazos” continuos), 
tratado locuciones con más dinamismo y 
profesionalidad y haber descartado el em- 
pleo del desfasado y tan abundante entor- 
no tridimensional. Seguimos aconsejando, 
del modo más constructivo posible, que in- 
novar es lo que fortalece a una empresa. Por 
ello, Teleformedia debe mejorar muchos as- 
pectos de sus productos. 


so a paso, sin necesidad de tener conocimien- 
los previos del sistema operativo o cualquier 
otro programa de Microsoft, cómo trabajar 
con «Excel 97» y obtener los resultados que 
se requieran. En el comienzo, una Entrada 
Virtual a modo de pantalla de vídeo con posi- 
bilidad de visualización en un plano de 360 
grados, pone a disposición del usuario una se- 
rie de habitaciones donde se encuentran los 
distintos apartados del programa. Este vídeo, 
en formato QuickTime y con posibilidad de 
desplazamiento interactivo no es tan atractivo 
como en un primer momento parece (ver cua- 
dro “Con la mente en blanco”). 

Las explicaciones corren a cargo de un CD 
animado que explica los pormenores de cada 
pantalla e introduce al aprendiz en cada uno 
de los ejercicios. Entre éstos se encuentran 
los clásicos, como “Une con flechas”. Si el 
trabajo en la oficina se basa en el trabajo con 
hojas de cálculo, esta aplicación es una bue- 
na opción de compra. 


El CD protagonista habla 
sobre todos los aspectos de 
cada programa. Su animación 
no es muy brillante pero es 
suficiente para su cometido. 


Para PowerPoint 97 

Herramienta versátil y muy utilizada en 
el sector profesional, este programa de Micro- 
soft se utiliza para presentaciones de todo tipo. 
Sustituyendo a la obsoleta proyección de 
diapositivas, «PowerPoint 97» trabaja con imá- 
genes escaneadas o 
importadas de otros 
programas a la que se 
le pueden añadir texto 
y números, aparte de 
otros efectos necesa- 
rios para una u otra 
presentación. Apren- 
der a tratar las imágenes y las transiciones entre 
cada una de ellas, es objetivo de este curso. És- 
te consta de 27 lecciones y casi 100 ejercicios, 
conducidos todos por el CD protagonista. Al 
igual que las otras aplicaciones, se trata de la 
versión profesional, por lo que el hincapié en 
las posibilidades menos uti- 
lizadas del programa está a 
la orden del día. 


Un aspecto que mejora 


Próximamente. 


Los numerosos ejercicios, 
a modo de preguntas tipo 
test, serán de gran utilidad 
en el rápido aprendizaje 
del usuario. 


uno por uno y ha creado ejercicios para cada 
uno de ellos, de modo que «Access 97» sea 
una herramienta fácil de usar y no un calvario 
informático. Como en las otras aplicaciones, 
un vídeo en formato QuickTime permiten na- 
vegar en un entorno tridimensional que repre- 
senta las distintas 
partes del programa: 
tutorial, ejercicios. 
estudio, etcétera. 

Una barra con todas 
las acciones posi- 
bles, incluidas las de 
retroceso y ivance 
de lección se encuentran en la esquina inferior 
derecha de la interfaz. Con ella, es imposible 
perderse por la aplicación. El CD carece en to- 
do momento de música, algo que podría haber 
amenizado los cursos. Un aspecto que mejora 
el estudio interactivo es la presencia de hiper- 
texto en toda la aplicación, 
sobre el cual puede hacerse 
click y obtener más infor- 


toda la aplicación 


Para Access 97 


La herramienta de crea- 
ción y tratamiento de bases 
de datos más completa del 
mercado, tiene su curso 
multimedia en este CD. Te- 
leformedia ha creado un 
total de 200 ejercicios basa- 
dos en 25 lecciones, dirigi- 
das por el CD animado. 
Con «Access» es posible 
tratar bases de datos de gran 
capacidad como en biblio- 
tecas y semejantes. La di- 
versidad de menús no ofre- 
ce problemas ya que 
Teleformedia los analiza 


eleformedia está pisando 

fuerte y, no teniendo en 
cuenta aspectos puntuales de 
cada aplicación, puede obser- 
varse un trasiego laboral fuera 
de toda duda. Además de los 
tres cursos comentados, Tele- 
formedia ha dispuesto en el 
mercado cursos sobre Windows 
3.1, «Word 6.0», «Excel 5.0», «Ao- 
cess 2.0», «PowerPoint 4.0», 
Windows 95 e Internet. Próxima- 
mente estarán a la venta otros 
cursos para aprender Windows 
NT, Rades Novell, diseño de pá- 
gínas Web, diseño gráfico e in- 
cluso el graduado escolar. 


mación de la palabra resal- 
tada. «Cursos Multimedia 
de Teleformedia» son cursos 
agradables, intuitivos, com- 
pletos y de los que puede 
echarse mano en cualquier 
momento, ya que otro de los 
aspectos trabajados es la es- 
tructura de lecciones. Pue- 
den existir aplicaciones más 
potentes y gráficamente más 
trabajadas en el mercado, 
pero el precio de los cursos 
Teleformedia está acorde 
con sus prestaciones y no es 
necesaria ninguna compra 
adicional como ocurre con 
la venta por fascículos, El 
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Coja mini-torre 

Ploca chipset compatible 440-LX 
T. gráfico 3D (4 Mb) 

Sonido 16 bits compatible 

Disco duro 3.2 U-DMA2 
CD-ROM 32X 

Disquetera 3,5 

Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor Goldstar LG-44i 14" 
Ratón Genius NetMouse 
Micrófono, Teclado y Altavoces 60w 
Pack Softwore 


GARANTÍA 1 AÑO COMPONENTES 
266 mHz- 19.900 


300 mHz- 194,900 
Z- 134.900 
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Ordenador multimedia. 32 Mb RAM, 
Disco duro 2.1, CD 32x, Monitor 14* 


GARANTÍA 1 AÑO COMPONENTES 


ete 
O. 84,900 


[ Garantía 3 años en mano de obra ] 


300 MH. 
333 mHZ- 139.900 


[ Windows 98, con licencia y manuales 15,800 ptas. ] 


Caleron “A 
128 Kb Codé 
[ Sistema operativo no incluida] 


Eo 0 = vna] Con tu equipo llévate 
ais GRATIS 
oi 0 IS - todo este software!" 


MAXIGAMER 3DÉx 4MB 14.990 EPSON STYLUS 440 25990 GENIUS COLOR PAGE VIEW 10.490 
MONSTER 3D 4MB 14.990 EPSON STYLUS 640 33.990 PRIMAX COLORADO D. 9600 9.900 
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8, DIMM SDRAM 128MB 29.990 — 3,2 FUJITSU 26.990 17.900 INTEL SEATTLE 29.990 GENIUS 3óx 
Y 3 AÑOS DE GARANTÍA 4,3 FUJITSU 28.990 INTEL EXPRESS 3D AGP 2x 8MB INTELMUA! 29.990 
E 30 MESES DE GARANTÍA 17.900 3 AÑOS DE GARANTÍA 


Caja semi-torre ATX 

Placa Intel SEATTLES ¡440-BX 

T. gráfica AGP S3-Virge GX/2 4Mb. 

T. sonido Sound Blaster PCI 128 

Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2 

CD-ROM LG- ls 32x 

Disquetera Sony 3 
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Ratón Genius NetMouse PS2 
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Altavoces Creative dodo 
(Subwoofer + 4 satélites) 


Pack Software 
GARANTÍA 3 ANOS COMPONENTES 
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350 MH2- 209.900 
Y00 MH2- 244.900 
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Windows95 
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POCKET TELLINK 33.6 12.990 
SUPRA 56K INTERNO 12.490 
SUPRA 56K EXTERNO PRO 19.990 
US-ROBOTICS 33.6 INT. (56K] 17.990 
US-ROBOTICS 33.6 EXT. (56K) 25.990 
56K MESSAGE PLUS 32.990 
PC DVD BLASTER 5x CONS. 
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es SCANNER PRIMAX COLORADO DIRECT (9.600 DPI) 


Resolución óptica: 300*600 ppp; resolución por soh: 
7600*9600. De simple pasada, interface a puerto paralelo 
bidireccional, reconoce EPP y ECP. 30 bits/pixel (en color, 8 
bits por pixel). Peso 5 Kg. 


9.900 


SCANNER PRIMAX COLORADO D600 (19.200 DPI) EN 


Al explorar hasta 19200 dpi extrapolado, se obtienen 
ampliaciones nítidas incluso de las imágenes más pequeñas. 
A 30 bits, el color es capturado a la misma profundidad que 
en la imagen original. Resolución óptica 600*1200 y AS 
sittapólado 19200*19200. Incluye software de OCR. 

a 


2 AÑOS DE GARANTÍA pas 

16.900 

-E% Y AA 
23 SCANNER PRIMAX PROFI (19.200 DPI) 


Escáner SCSI a 30 bits rápido y asequible para usos 
profesionales. Capaz de explorar una página entera 
en formato A4 a 300 dpi en poco más de un minuto. 
Explora imágenes más pequeñas hasta 1200 hr con 


extraordinaria nitidez y separación de colores. 


Pra; 2 AÑOS DE GARANTÍA 
39.900 


2 AÑOS DE GARANTÍA 
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AGE OF EMPIRES 


Domina el mundo 
conquistando los 
civilizaciones enemigos 
descubriendo sus secretas o 
acumulando riqueza. Sigue 
una de estos vías para creor 
la civilización más poderosa 
de la tierra 
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Lord Ironfist ha muerto y el 
Reino ho caido en una puero 


civil a manos de sus hijos 
Morir en la hoguera puede 
ser el precio por controlar las 
tierras y ser el sucesor del 
trono. 3 personajes nuevos y 
docenas de escenarios 
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Duda sobre 
regrabadoras 


En la revista numero 70 publicanteis el 
articulo sobre grabedoras y regraba- 
doras de CD, asi como unos pequeños 
programas para poder hacer copias con 
dichos aparatos. Yo poseo la Philips CDD 
3610; la cual, en dicho articulo, la consi- 
derasteis el producto recomendedo de 
PCmania por considerar que era la mejor 
de toda la comparativa o por lo menos la 
más equilibrada. 
Mi pregunta o duda es si habéis llegado 
a utilizar el programa «DAO» que viene 
en el CD-ROM. 
Si la respuesta es afirmativa me gustara 
que me diergis un poco mas de informa- 
cion sobre este programa puesto que 
despues de miles de intentos para lograr 
que mi regrabadora saliera andando, 
todos han rosultado fallidos. Si no es 
mucha molestia tes agradecena mucho 
que me remitieran los parámetros emplo- 
ados para poder hacer funcionar la 
regrabadora. Les mando un saludo muy 
cordial e invitandoles a que sigan con 
esa linea tan ascendente de tipo de 
revista apta para cualquier público y de 
muy buena acogida. 

2 Sergio L. Cebolla 


Si algo caracteriza el programa al que 
haces referencia es que no requiere 
prácticamente ninguna configuración 
avanzada. Durante el proceso de ins- 
talación, detecta el dispositivo graba- 
dor instalado y se prepara para traba- 
jar y comunicarse con él. 

Si lo tuyo es un problema de configu- 
ración, te remitimos a los manuales de 
la grabadora y del programa de gra- 
bación. Si no resulta, y esto es algo 
que hemos descubierto en persona, 
desinstala todo por completo y vuelve 
a empezar paso por paso y prestando 
la máxima atención. Muchas veces el 
mismo usuario no sabe descubrir un 
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problema porque se obsesiona con la 
: situación y no descubre su error. 


Si es un problema de grabación, te re- 
comendamos eliminar todos los fac- 
tores de riesgo que pueden hacer pe- 
ligrar una grabación: reduce la 


- velocidad al mínimo, graba primero 
los datos al disco duro, desactiva to- 


Es por esto que me pregunto, si es perju- 


: diicial, para la vista o para el monitor el 
* utilizar frecuencias de 100 Hz, o si conllo- 
¡ va alguna mejora (en teoria no son los: 
100 Hz una imagen totalmente estable y 
fibre 100 % de parpadeo”). 


¿Por qué se recomiendan los 75 Hz 


: surgir innumerables problemas. 


Lio con las resoluciones 


Quisiera que me resolvierais una duda... 


* que nadie sabe resolverme... y que me 


tiene dandole vueltas y vueltas. He lewdo 
la comparativa de monitores de 15 pul 


- gadas... Yo he comprado recientemente 


un monitor de 17 ”, concretamente un 
Mitsubishi Diamond Pro 700, paro hay 
algo que no tengo del todo claro. 

Mi monitor tiene una frecuencia de 
retresco horizontel de 30-95 KHz, y verti- 


¿ cal de 50-152 Hz, lo que ie parmite llegar 
: a su resolución máxima, 1600*1200 a 75 
: Hzde refresco. 

* Laterjeta de video, una Winfast 3D 12300 
AGP. tambien parmite utilizar estas fro- 
A cuencias de retresco. Por lo tanto yo 
: puedo, por caractensticas tecnicas, util 


zar mi monilor a 100 Hz a 800*600 que es 
la resolución que normalmente utilizo. 


: Pero, los estándar VESA creo que indican 
E como resolucion máxima 75 Hz, y como 
: mucho en la publicidad de los fabrican- 
tes de monitores indican una frecuencia 
- máxima de 85 Hz, aunque, a menudo 


de refresco? 
: dosllos programas que trabajen en se- . ¿Por qué se recomiendan los 75 Hz de 
gundo plano (también los salvapanta- refresco? ¿Dañana al monitor el uso per- 
¿ llas), y utiliza CD-ROM de alta calidad... manente de esta frecuencia (800"600- 
¿No descartes un fallo de fábricaenta | 10042)? ¿Se pierde calidad o nitidez, o 
propia grabadora, pues son dispositi- * no debena? 
vos de precisión en los que pueden £¿Emesto Pérez 


: Ignoramos qué publicidades “reba- 
jan” las caracteristicas técnicas de 
: sus productos. Es una política muy 


poco habitual; más bien es todo lo 
contrario y suelen potenciar los bue- 
nos factores y olvidarse por completo 


: delos negativos. 
y Los 100 Hz que comentas no están al: 
alcance de cualquier aparato. Sólo 

“los de tecnología más alta pueden 
: llegar a esas cotas de refresco, que, 
:- si conoces la publicidad de televiso- 
. res, garantiza "imágenes libres de 

:  parpadeos, poco agresivas para la | 
vista...” Para el mundo de los moni- 
tores sucede lo mismo. No hay que - 


equivocarse: lo más interesante no 


: tiene por qué coincidir con lo mini- 
“ mamente recomendado. 
- Los 100 Hz es lo “máximo” a lo que 


se puede aspirar, los 75 es lo que re- 


-  comiendan los expertos, incluidos los 
: de VESA. AJ ajustar la frecuencia de 
“ refresco en 100 Hz no está haciendo 
nada perjudicial para tu equipo, todo: 
“lo contrario. Las ventajas son visibles 
- desde el primer momento. 


Para comprobar esto puedes hacer 
una pequeña prueba, siempre que 
los controladores de video de tu sis- 
tema te permitan hacer cambios sin 
reiniciar el equipo. Escoge una reso- 
lución baja (640 x 480) y ajústala en 
la más baja frecuencia permitida -60 
o 55 Hz- fijate detenidamente y au- 
menta a la frecuencia inmedia- 
tamente superior. No hace falta ser 
un magnífico observador para des- 
cubrir los incrementos en la calidad 
de la imagen cada vez que sube la 


tasa de regeneración. 


La compatibilidad 


de Windows 98 


Poseo el compilador Turbo C para 
Windows 95. Es un entomo de desarrollo 
a 16 Bits y no estoy seguro si podre utili- 
zarto en Windows 98. 
Un programa de 16 Bits ¿puede ejecutar- 
se en un sistema operativo de 32 Bits? 
¿Mantiene Windows 98 alguna compto- 
biidad con Windows 95, es decir, los pro- 
gramas y aplicaciones que aparecieron 
para este, se pueden ejecutar en 
Windows 98? 
¿Cuál es el proceso para crear una apli- 
cación multimedia? 
¿Es recomendable actualizaciones a 
Windows 98 si no se tiene ningun interes 
en internet? 
¿Cómo se comprimen y descomprimen 
los ficheros con AR] y ZIP en Windows, 
es decir, como los puedo comprimir y 
descomprimir? ¿Podriaís inciuir estos 
programas compresores en el CD? 
Maite Sánchez 


Menudo bombardeo. Si te descuidas, 
tú sola te encargas de llenar la sec- 
ción con tus preguntas. A continua- 
ción, pasamos a contestarlas espe- 
rando resolver tus dudas. 

1. Tranquila, Windows 95/98 tiene una 


arquitectura basada en MS-DOS aun- 
que su aspecto gráfico sea idéntico a 
Windows NT. Podrás ejecutar tu pro 
grama compilador sin problemas 

2. Por lo tanto, y esta respuesta se 
contesta con la anterior, se pueden 
ejecutar programas de 16 Bits en un 
sistema operativo de 32 Bits 

3. La compatibilidad entre Windows 98 
y Windows 95 es absolutamente total, 
100% y sin conflictos puesto que se 
han mejorado los drivers, el aspecto 
gráfico y el diseño interactivo de las 


aplicaciones para una mejor intuitindad 


¿Por qué tienen la manía de desaparecer 
los iconos de la barra de herramientas? 


4.Para crear una aplicación multime: 

dia puedes hacer uso de interesantes 
herramientas de autor tales como 
«Neobook» o «MacroMedia» con las 
que realizamos el CD de portada o el 
menú de la revista 

5.Siempre es recomendable actuali 

zarse por todas la ventajas que con- 
lleva (anula la aparición de fallos, me- 
jora la compatibilidad, aumenta el 
rendimiento. ..). Aunque Internet no te 
interese, el sistema operativo Win- 
dows 98 no es un sistema "para Inter 

net” como muchos creen. Windows 
98 es la llave que deberá manejar to- 
do usuario antes de encontrarse con 
Windows 2000, el sistema operativo 
del segundo milenio. 

6.Para comprimir y descomprimir fi- 
cheros AR] y ZIP debe utilizarse los 
programas pertinentes o, en su de- 
fecto, un programa como «WinZIP» 

que se distribuye en modalidad share- 
ware desde su página Web, el cual 
permite trabajar con varios formatos 


de compresión 


Raúl Gómez 


Gracias por tus felicitaciones, Raúl 
Nos comentas que la opción de sus- 
pender del menú Inicio no te funcio- 
na de forma correcta ya que el moni- 
tor no se apaga como debiera 
Puede deberse a la opción que se 
encuentra en Configuración / Panel 
de Control / Pantalla / Configuración 
/ Cambiar monitor. Quizás esta op- 
ción no esté seleccionada y por ello 
el monitor no realiza su función de 
apagado. Debes tener en cuenta 
que el monitor cumple esta norma y 
según sea el caso seleccionar o no 
esta opción, pero si tu monitor no 
cumple esta norma no podrás sus- 
pender tu equipo. Respecto a la de- 
saperición de los iconos, debe suce- 
derte cuando surge algún error en tu 
equipo y aceptas. Entonces los ico- 
nos desaparecen; esto es debido a 
que la función Explorer se reinicia, 
pero no carga los iconos con sus 
programas residentes. Para esto no 
hay ninguna solución, únicamente 
reiniciar el equipo y esperar a que 
Microsoft lo tenga en cuenta para 


actualizaciones posteriores. El 


ahora 5 u.. 
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SOLO PENÍNSULA Y BALEARES 


Se acerca el siglo XXI, y en contra de lo que artistas, | 
videntes estéticos y otros individuos pudieran 


que se inspira en los años 70. También modernos 
artilugios como ordenadores portátiles, una oficina 
portátil y un revolucionario método de transporte se 


predecir, la línea de productos sigue una moda-retro | 
' 
reúnen este mes en Lo Último. 


pequeno 


ace muchos años, cuando 
H Kaz Toyosato diseñó el pri- 
mer walkman de Sony, se 
realizaban copiosas preguntas acerca A. > 
de su posible uso... Pensaba a qué ti 
po de persona le gustaría llevar unos cascos por la calle para escuchar la radio. Tras 15 años, un dise- 
ñador de Xybernaut lanza al mercado un ordenador portátil que trabaja con un monitor con acople pa- 


ra la cabeza a modo de gafas. El aparato en cuestión es un Pentium 266 MHz, que puede alcanzar 
hasta 128 Megas de RAM. Ninguna aplicación comercial se resistirá a este manejable ordenador que 


puede ser visualizado con unos cómodos auriculares en lugar de en una pantalla plana. 


hecho, en ellos no se guardaba un equilibrio que asegurase la integri- 
dad física de la persona que circulaba con ellos, consumían mucho 
combustible y eran bastante pesados. 

Zappy, un mini-scooter destinado al transporte por la ciudad, promete romper con 
todos los patines del mercado, ya que puede alcanzar 25 kilómetros por hora y no 
consume combustible alguno ya que posee una batería eléctrica que dota al vehículo 
de una autonomía cercana a los 12 kilómetros. En defini- 


L os patines a motor nunca han tenido mucho éxito entre el público. De 


tiva, un peculiar vehículo que puede imponerse en los 
di pequeños traslados por ciudad gracias a su nula conta- 
ia: minación y al bajo riesgo de accidente como conse- 
: cuencia de su estudiada estabilidad. 


lo Útimo 
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La oficina portátil 


or qué los ejecutivos tienen que relegar su trabajo concienzu- 
do y profesional a sentarse en cualquier lugar y abrir el portá- 
til sujetando los bolígrafos en la oreja? Con WorkPad se aca- 
bó el depender del lugar para trabajar, pues el completo estudio y 
equipo que componen este accesorio hacen de cualquier portátil una 
oficina móvil que nada tiene que envidtar a las tradicionales, 
Además de incluir varios compartimentos para el al- 


Dime por dónde ando 


no de los inventos más 

útiles y futuristas que 

han pasado por nues- 
tros ojos. Avstar es un sistema de 


navegación para el coche que se co 
loca bajo el asiento del conductor y re- 
conoce las órdenes del conductor. Cuando éste es- muerzo, los discos y los CD-ROM, los bolígrafos y 


tá cansado y no encuentra una calle que busca desesperadamente, Avstar permanentes, Shaun Jack- 
le informará de su situación actual y lo que tiene que hacer a continua- son Design ha creado un 
ción. De gran utilidad para transitar por ciudades como Madrid donde material especial para que el 
existe un alto grado de tráfico y la circulación supone un engorro para equipo no resbale hacia los 
los conductores y taxistas. Buscar los mejores atajos ya no es problema lados, pudiéndolo re- 
gracias a este artefacto que, lejos de ser una utopía, acabará instalado en posar en las rodillas es- 
todos los automóviles en unos cmco años. tando sentado normalmente 


Arte de cine 


| plasma comienza a imponerse seriamente en 
los hogares de todo el mundo. Japón es la ave- 


El diseño 
al poder 


zada de oro y su avance continúa sin desdicha, 


tal y como muchos habían pronosticado hace tiempo. 


Este modelo 42PW9982 de la firma Philips es el pri- 

mero que posee una pantalla de plasma de 42 pulgadas, 

teletexto de alta definición e incorpora una salida para 
amplificador Dolby Pro-Logic que no le hace mucha justicia al conjunto global 
del equipo. Toda una pantalla de cine para disfrutar de las mejores películas en ca- 
sa y que respeta la línea artística que los diseñadores de hogar quieren imponer 
para la próxima década. 


e 
| diseño de los productos audiovisua- A 
les en la época acid solía ser anguloso Cc Cc e S 0) 11 0 
y plateado, los bordes punzantes y los 


botones grotescos. El diseño ha cambiado mu- 
cho pero en la mente de numerosos diseñado- 


res aún quedan resquicios de moda-retro co- xisten numerosos accesorios para la con- 

mo fuente de su experimentación artística. sola de videojuegos reina del mercado: 

Basándose en ella han surgido nuevas piezas Sony PlayStation. Parece que todos estos 

de grandes compañías como Technics. Su mi- accesorios no son nada comparado con PlaySta- cy 

nicadena SC-HD55 recuerda los viejos tiem- tion Glove, un controlador para juegos cuya ergo- = 

pos de finales de mediados de los 80, pero no nomía y diseño evitan el molesto dolor en munecas y dedos que suele aparecer tras una dura 
olvidan la ergonomía y posibilidad de un apa- sesión frente a un videojuego movido. La posición de las manos ha sido profundamente es- 
rato del nuevo milenio: 25 W de amplificación tudiada y la frase de “se ajusta como un guante” es la más apropiada, ya que no es ni más ni 
por canal, reproductor de CD, conexión a menos que un guante fácil de colocar y tremendamente cómodo de manejar. El que sea ina- 
Dolby Surround... Un potente equipo que de- lámbrico es una característica más atractiva ya que el movimiento de la mano o la lejanía del 
corará cualquier hogar puesto a la moda que jugador con respecto al monitor o televisor será la que el usuario determine, no la que im- 
impera en este final de milenio. ponga el cable del pad. 


349PCmanía 


Arcadia 

Tel: 91 $61 01 97 

P” de la Castellana 52 
28046 Madrid 


ATI Agency Spain 
Tel: 91 7102023 

C/ Gobelas, 19, 2” 
28023. Madrid 


AutoDesk S.A. 

Tel: 93 480 33 80 
Constitución 1, Planta 4 
08960, San Just. Barcelona 


Batch-Pc 

Tel: 902 192 192 

Cabo de Trafalgar 57-59 
28200 Arganda (Madrid) 


BMG Interactive 

Tel: 9] 3880002 

Avda de los Madroños 27 
28046 Madrid 


Boeder España, S.A 

Tel: 91 658 67 44 

C/ Lanzarote, 11. Nave 11 
28700. S. Sebastián de los 
Reyes 

Madrid 


Bull 
Tel: 91 393 93 93 


Sede Social. P Doce Estrellas, 2 


Campo de las Naciones. 28042 
Madrid 


Tel: 902 33 22 66 


Centro Mail 

Tel: 902 17 18 19 

Sta M” de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


CIOCE 

Tel: 9341934 37 
Numancia, 117-121 pl. 1* 
08029 Barcelona 


ColorSpan Europe LTD 
Tel: +31 (0) 23 5622000 


Bijlmermeerstraat 32, 2131 HC 
Hoctddorp. The Netherlands 


Comelta 
Tel: 91 766 35 89 


Tel: 91 662 51 16 


Cyrix 
Livy-Gargan-Strabe 10 
D-82256. Fúrstenfeldbruck 
Germany 


Dinamic Multimedia 
Tel: 902 480 482 


DM 

Tel: 91 31985 62 

C/ Marqués de Riscal 2, 1” 
tzqda 

28010 Madrid 


El System 

Tel: 91 468 02 60 

Fray Luis de León 11-13 
28012 Madrid 


Electronic Arts 
Tel: 91 304 78 12 
Rufino González 23bis 
28037 Madrid 


Epson 
Tel: 91 766 88 00 


Guillemot 

Tel: 93 544 1500 

Crta. de Rubi, 72-74 
Ático 08190. Barcelona 
Hitachi Europe 

Tel: 91 767 27 82 


HP 
Tel: 91 631 1600 


Ctra de la Coruña Km 16,500 


28230 Las Rozas (Madrid) 


Ibérica 
Tel: 91 32982 35 
Arrastaria s/n nave 12 
28022 Madrid 


Intel Corporation Iberia 
Tel: 91 308 25 52 

P” de la Castellana 39 
28046 Madrid 


Kodak 
Tel: 900 984 485 


LaCie 

Tel: 91 4402770 

C/ Rufino González 32 
28037 Madrid 


Logitech 
Tel: 93419 11 40 
Nicaragua 48, 2” 
08029 Bara 


McGraw Hill 

Tel: 91 37281 93 

Basauri 17, 1* Pl. (Edificio 
Valrealty) 

28023 Aravaca (Madrid) 


Ibérica 
Tel: 91 7103582 


Plaza de España 10, Esc D, 19C 


28230 Las Rozas (Madrid) 
Microsoft Ibérica SRL 
Tel: 91 807 99 99 


Ronda de Poniente 10 
28760 Tres Centos (Madrid) 


Netscape 

Tel: 91 555 78 01 
P” Castellana 93 
28046 Madrid 


New Software Center 
Tel: 91 359 29 92 
Pedro Muguruza 6, 1? 
28036 Madrid 


NewTek 

Tel: 91 307 68 93 

C/ Ochandiano, 8 2” 1. 
28033 Madrid. 


OKI Systems Ibérica 
Tel: 91 343 16 61 

P” de la Habana 176 
28036 Madrid 


Sony España 

Tel: 93 402 64 00 
Sabino de Aranda 42-44 
08028 Barcelona 


Syntrillium 

Tel: +1-602-941-4327 

PO. BOX 62255. 

Phoenix AZ 85082-2255 USA 


System 4/Coktel 
Tel: 91 383 24 80 
Avda. Burgos Y 
28036 Madrid 


Tally 

Tel: 91 721 91 81 

Aleixandre, 8 27 A 

28033. Madrid 

Ubi Soft 

Tel: 93 544 1500 
Plaza de la Unión 1 

08190 Sant Cugat del Vallés 
(Barcelona) 


Virgin Interactive 
Tel: 91 578 13 67 
Hermosilla 46 
28001 Madrid 


Xerox Imaging Systems 

Tel: 91 637 25 76 

Pl. de España 10, Esc Dcha 1” C 
28230 Las Rozas (Madrid) 


Zeta Multimedia 
Tel: 93 484 66 00 


Mejo a ] 
tu equipo Informático 
al suscribirte a PCmanía 


¡Elige entre estas fantásticas ofertas de suscripción! 


e E 
00M JU XMODEM E Ñ 


lA 
cd 0 tg a. 1400 ha 
104 cuand va 10.400 haa ant 


Z00M FAX MÓDEM 33.600 


Suscríbete a PCmanía por un año (12 números) y 
consigue este fantástico módem externo que en las 
tiendas cuesta 19.900 Pesetas, 


12 números+módem por 23.500 Ptas. 


* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y 0OS/2, 

* Transmisión V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo 
estándar de 33.600 bps. 

* 100% compatible con las hornras Hayes, MNPy V42. 

* Protocolo V17 para fax de 14.400 bps. Auto-llamada y auto- 
respuesta. Agenda telefónica. Protección Zoom Guard. 

* 5 años de garantía. 


¡Ahorra 8.340 Ptas! 


ESCÁNER PRIMAX 9600 


Suscríbete a PCmanía por urt año (12 números) 
y consigue este extraordinario escáner que en 
lag tiendas cuesta 22.900 Pesetas, 


12 números+escáner por 24.900 Ptas. 


* Exploración bán a 256 grises y True Color 30 bits. 

* Resolución Óptica: 300 X 600 dpi. 

* Plug and Play con conexión a puerto paralelo. 

* Incluye el programa MGI PhotoSuite SE (Editor 
imágenes) y el Readiris OCR. 

HEQUISITOS DEL SISTEMA: PROCESADOR 486, PENTIUM O COMPATIBLE; 


Windows 3.1 o Windows 95; 8 MB RAM (RECOMENDASEE 16 ME); 
P:¡ERTO PARALELO; CD-HOM 2X (RECOMENDABLE 4X) 


¡Ahorra 9.940 Ptas! 


3 SÚPER DESCUENTO 25% - 
5% 


recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
por sólo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 
descuento 


¡Paga 9 y recibe 12! 
12 números por 8.955 Ptas. 
¡Ahorra 2.985 Ptas! 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18. Si te es más cómodo también 
puedes enviarnos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 o por correo 
eléctronico en la dirección e-mail:<suscripcionehobbypress.es> 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SiN PREVIO AVISO 


HOBBY PRESA 


Í_ Recibe en casa OC Nanía 


Deseo suscribirme a la revista PCmania por un año (12 números) 
ú y] al precio de 
o D J3 8.955 Ptas.” y aprovechar el 25% de descuento en el precio de suserpción 


3 23.500 Ptas.* y recibir el Fax módem 33.600 externo ZOOM 


Ta 
al € ys ] e p e] Y pa "L zea 


Fecha de Nacimiento 
Apellidos 


¡Elige entre estas fantásti Domicilio 
Localidad 
Provincia 
C. Postal impresaratie) Telétono 


Formas de Pago 


 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A 


- Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n* Aptdo. 


ZOOM JU X MODEM 
j de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 


E E z LL Aa Y y : £ U Contra reembolso (Sólo para España) 
> a DO D000 0O00o Odo 


U Visa U Master Card American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta: / 
Nombre del titular (si es distinto) 


Fecha y firma 


(Oferta válida para España y hasta aparición de promoción sustitutiva) 
(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

importante: independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, 
se aplicarán unos gastos de envio de 300 pts. 


PCM-73 


Solicita los números que te faltan y las tapas 
para encuadernar PCmanía 


ga r de 33.600 o + es Deseo recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pcmanía 
, compatible con las or iaos. MNP y ' : ai S A. 
h ut. Excepto los números 39, 41 y 63 que por ser triples (3 CDs) cuestan 1.295 Pts 
colo vi7 para fax de 14.400 bps. rrntraictbo soriana oido 
3 Deseo recibir las tapas NUEVAS de Pomania al precio de 950 pesetas 
(para archivar desde el número 53) 
3 Deseo recibir las tapas ANTIGUAS de Pemanía al precio de 950 pesetas 


(para archivar hasta el número 52) 
Nombre ; 
Fecha de Nacimiento 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad. 
C. Postal timpresciodbie) . Teléfono . 
Formas de Pago 
3 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S. A. 
4 Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n* . Aptdo 
descuento de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 


3 Contra reembolso (Sólo para España) 


aten OOO DO DOdDÓO DODO 


J) Visa Master Card  -) American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta. a / / 
a > Nombre del titular (si es distinto) . 


i e 3 e E selc 1 = Fecha y firma 


importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se 
aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 
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ticas ofertas de suscripción! 
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Suscríbete a PCmanía por un a io (12 7 


y consigue este extraordinario picó al 
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solución Óptica: 300 X 600 dpi. o 8 2 

and Play con conexión a puerto páralel o 12 o 

a 30 
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imágenes) y el Readlris OCR.. ¿ 2 > 3 
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Windows 3.1 0 WINDOWS 95; 8 MB RAM (RECOMENDABLE 161 a. y: 
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pad VIVE UNA AVENTURA MITICA 


Vive una experiencia épica en la aventura gráfica del año, con un universo 3D y unos gráficos que te dejarán sin habla, en un escenaria no 
lineal en el que interpretas distintos roles e interactúas con más de 20 personajes. Y todo ello con una banda sonora sin igual: El Anillo 
de los Nibelungos, de Richard Wagner, en versión de la Orquesta Filarmónica de Viena, dirigida por Sir Georg Solti. 


